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Estranhos Novos Mundos 


erar um filho é fácil. Difícil é educá-lo e fazer com que ele cresça seguin- 

do bons exemplos e levando uma vida digna. Isso nos faz refletir sobre 

o trabalho que está sendo apresentado aqui. De onde vem a inspiração 
para escrever os jogos? De onde surge a centelha que traz a idéia e a transforma 
em material de entretenimento e cultura? 


Falar somente — aventuras, regras, personagens — já não basta para suprir as 
necessidades de quem o pratica. É preciso incitar jogador e mestre a buscarem 
por informação nova, vertentes inesperadas de conhecimento e caminhos inéditos 
de inspiração, dando-lhes um diferencial na mesa de jogo. 


Como criar e interpretar melhor um personagem? Como visualizar uma cena e 
descrevê-la de modo convincente? Como participar do jogo como um membro 
ativo do grupo, que contribui com idéias e ajuda a construir a personalidade da 
partida, em vez de esperar passivamente para reagir aos desafios que o mestre 
lhe propõe? 


Nosso grande objetivo é fazer desta revista uma ferramenta que leve o leitor a 
mostrar aos companheiros de jogo seu universo mágico pessoal, que ele criou 
buscando suas próprias referências dentro e fora da mídia do RPG. 


Nessa linha, a Dragão Brasil abordará cada vez mais livros, filmes, quadrinhos 
fora do segmento de RPG, além de outros tipos de jogos. E tudo isso com uma 
finalidade: contribuir para que o leitor tenha uma multiplicidade de fontes para criar 
seus personagens e aventuras. 


Dungeons & Dragons, por exemplo, o primeiro RPG da história, deve seu estilo 
ao fato de seus autores apreciarem os livros de fantasia medieval de Tolkien, Fritz 
Leiber e Jack Vance, entre outros. Se eles gostassem mais de espaçonaves e 
alienígenas, o cenário do RPG talvez fosse bem diferente! 


Da mesma forma, Call of Cthulhu tem elos fortes com a literatura fantástica. É 
baseado na obra de H. P, Lovecraft, mestre do horror do século XX. E ele está 
bem aqui: esta edição traz as regras introdutórias do jogo, pela primeira vez em 
português, com uma clássica aventura logo de cara. 


Temos ainda mais monstros: a aventura de Vampiro: O Réquiem continua, le- 
vando os jogadores para o novo Mundo das Trevas — aquele que começou com 
Vampiro: A Máscara, que, por sua vez, foi fortemente inspirado no livro Entrevista 
com o vampiro, de Anne Rice. 


De onde as pessoas que escrevem tiram suas idéias? Existem muitas respostas 
para isso, mas uma delas pode ser impressa aqui, sem medo de errar: 


“Com certeza, do maior número de lugares possível”. 


Que seja esta uma de nossas missões, portanto: levar você, leitor, ao maior nú- 
mero de universos possível, para que possa voltar com uma bela bagagem para 
construir o seu próprio. 
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brimos essa sessão dos 
Pergaminhos agradecendo 
aos leitores que nos en- 
viaram elogios, dicas, propostas 
e idéias para a revista. E exata- 
mente este o espírito da revista, 
fazer com que o leitor participe 
ativamente, dê idéias e seja parte 
integrante da Dragão Brasil. Con- 
tinue escrevendo! 


Um grande abraço. 
Silvio C. Martins 


- editor 


Envie sua carta para 


DRAGÃO BRASIL 
Pergaminhos dos Leitores 
Rua Boturoca, 198 

CEP: 05586-010 

Butantã - SP/SP 

Ou pelo e-mail 
dragaobrasil(Wdragaobrasil.com.br 


Entranhas do RPG 


Saudações equipe da DB! 


Peguei a edição 121 e confesso que o logo 
clássico e o dragão vermelho do Elmore 
não falavam exatamente de “novidade” 
para mim, mas fiquei surpreso com o que 
achei dentro da revista... Gostei de ter essa 
grande quantidade de material oficial, acho 
isso legal, ainda mais se for coisa de quali- 
dade como essas aventuras grandonas! 


(..:) 


Também fiquei intrigado com a sessão “A 
Forja”, o autor fala de RPG como se fos- 
se ciência e isso até podia ficar chato, mas 
não, ele revela as entranhas do RPG ali! 
Sem falar que sempre ouvi falar muito de 
que o sistema não vale nada, então foi in- 
teressante ver alguém defender justamente 
o contrário. 


Boa sorte para vocês! 


Carlos Nakahara - RJ 


Obrigado pela sua carta, Carlos! Fica- 
mos satisfeitos ao ver que você aproveitou 
bastante a revista, como sua carta (grande 
demais para sair aqui na integra) demons- 
tra. Muitos leitores curtiram a Forja, e para 
sua sorte podemos adiantar que o que você 
leu é apenas o começo! Tem coisa ainda 
mais bacana pela frente vinda da pena de 
Ron Edwards. Continue com a gente e você 
não perde por esperar! 


Um grande abraço! 


Material Nacional 
Oi povo da DB, como vão indo? 


Gostei da edição 121! A parte gráfica está 
ótima e os textos também, mas notei que 
a revista tem muito mais material oficial 
estrangeiro do que coisas produzidas aqui, 
seja pelo pessoal da própria revista, seja 
pelo povo das editorias brasileiras mesmo, 
ainda que no final tenha RPGQuest assina- 
do pelo time da Daemon. Espero que isso 
não seja um padrão... material oficial é le- 
gal mas se acabar sendo a maior parte da 
revista, a DB vai ficar com uma cara muito 
“Importada” que eu não sei se iria gostar 
muito, para ser sincero. 


De resto, vi que o estilo da revista vai mais 


para o caminho tradicional e não tem nada 





do tipo mangá & anime como antes... de 
novo isso não é lá um problema, mas eu 
espero que vocês tenham um espaço para 
o “Anime Style” na DB, porque eu e muita 
gente gosta. 


Isso é tudo... vida longa à DB! 


Paulo Nimrod - SC 


Não precisa se preocupar, caro amigo 
Nimrod: você encontrará bastante mate- 
rial nacional na DB, e já no número 123 
teremos uma maior quantidade de matérias 
Made in Brasil! 


Quanto ao estilo Mangá, a resposta é a 
mesma: as portas da DB estão abertas para 
ele. Lemos quadrinhos de todo tipo e tende- 
mos a achar que mangá não é nada além de 
“História em Quadrinhos feita no Japão”... 
então se o material for bom e for no estilo 
Anime/Mangá, entra na revista tanto quan- 
to qualquer outra coisa. Com adaptações é 
a mesma coisa: se pudermos tirar do mate- 
rial um conteúdo bacana para sua mesa de 
jogo, lá estará ele na revista. 


Abraço! 


Do Fanzine “O Bardo” 


Silvio, 


Estou te enviando o Zine do pessoal de Rio 
Preto. Uma pena que o desencontro não 
permitiu que seu texto estivesse presente 
nesse número. Mas eu não desisto fácil e 
quero um texto seu para o próximo nuúme- 
ro. Super abraço. PS- Espero que goste e 
se divirta. 


Felipe €C Pacca - SP 


O cara mais bonito do mundo 


Não é todo dia que recebo um zine e uma 
carta do cara mais bonito do mundo, por 
isso queria registrar isso na revista e tam- 
bém registrar minha presença no próximo 
número, será um prazer! 


Fazer um zine, seja impresso ou digital, 
é um trabalho de herói. Meu primeiro zine 
foi na época do mimiógrafo (google this!) 
e isso a gente nunca esquece. Vida longa 
ao O Bardo! | 
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uma revista da promoção Como s Game! 


Recorte o) selo desta página (canto e poa direito) e leve até a loja! E riZ 


importados quadrinhos (super-heróis, mangá, ficção científica e iidelo trai 
tes), lançados desde 1990 até material mais recente. 


Para os leitores de outras cidades, basta entrar em contato com a “Terramédia 
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R$6,00. O processo se repete, semana a semana, até as revistas chegarem a R$2, 00. 
O cliente pode comprar a revista a R$6,00 ou esperar que ela baixe de preço;) correndo) | 
o risco de outra pessoa comprar a revista antes. | 
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DUNGEONS & DRAGONS 





ESCONDA SUA CARTEIRA: O MANUAL COMPLETO DOS TRAPACEIROS, 
LADRÕES E MALANDROS DE D&D ESTÁ ENTRE NÓS 


Por uitos fás podem tentar dizer Qual é a tendência 


é ' o contrário, mas a própria 
Izimice 


Wizards of the Coast já de Jack Sparrow? 
É regra, A série Complete é um bom exemplo. 


admitiu —'o que mais vende em D&D 3.5 é E do Batman? 
Voltada para aumentar o número de opções Ao invés de novas classes básicas, Complete 
dos personagens, é focada na oferta de novas cosyndrel se preocupa em seu primeiro capí 


classes, classes de prestígio e talentos. Lá mio em detalhar os vários tipos de scoundrels 
fora, tais suplementos acabaram de chegar — encontrados em filmes e romances, além de 
na sua “segunda geração”. E não parece fornecer dicas para se construir tais personagens 
COOUIRNINDOT haver fim para esse tipo de livro, pois vale em D&D. 

Ne NÍZANÇ L lembrar que o D&D 3.0 teve sua própria 
série de livros com conteúdo similar (todos A palavra scoundrel não possui uma tradu- 
já traduzidos para o português, como ção exata para 0 português, mas pode significar 
Punhos & Espadas). salafrário, malandro, patife ou espertalhão. 

Exemplos famosos são Jack Sparrow em Piratas 

Para quem não conhece, a série Com- do Caribe e Han Solo em Star Wars. Scoundrels 
plete foi inicialmente composta por quatro são famosos por suas línguas afiadas, mentes 
suplementos: Complete Warrior (Livro do ligeiras e planos ousados. Com base nisso O 
Guerreiro), Complete Divine (Livro do Divi- | suplemento traz o que se poderia chamar de Os 
no), Complete Arcane e Complete Adventu- Mandamentos de um Scoundrel — coisas como 
rer. Cada suplemento contém novas classes “nunca siga as regras”, “evite lutas de igual para 
básicas, classes de prestígio, novos talentos, igual”, “confie em seus instintos” etc. E aqui 
magias, itens mágicos, equipamentos, além de temos um importante lembrete, scoundrels 
uma série de dicas sobre personagens do seu — não são obrigatoriamente personagens caóticos 
gênero. Após o Complete Adventurer, foram — e neutros. Pode se construir, sem problemas, 
lançados até o Complete Mage e o Complete personagens scoundrels de tendências benignas 
Scoundrel. Esses novos suplementos têm como e mesmo leais. Por exemplo, um scoundrel leal 
base livros anteriores da série. No caso do e bom é alguém com um código de honra e 
Complete Scoundrel, o livro que serve de base justiça pessoal, que não se importa em quebrar 
é o Complete Adventurer, voltado para classes regras menores em nome da defesa daqueles 
como o ladino, bardo ou qualquer outro tipo em necessidade. 
de personagem que tenha nas perícias sua 
principal fonte de poder ou versatilidade. 


y Y 
44 - 


Provavelmente a parte mais divertida do 
livro é a que traz exemplos de scoundrels 

Uma característica desses novos Complete famosos de cada tendência. Tudo bem que não 
é que todos trazem alguma mecânica inédita deve ser surpresa que Jack Sparrow realmente 
para o D&D. Em Complete Scoundrel, essa é caótico e neutro, mas você sabia que James 
nova mecânica são os skills tricks. Em termos Bond é leal e neutro e o Batman é leal e bom? 
de visual, Complete Scoundrel segue o padrão Ou ainda que Lara Croft seria neutra e Riddick 
de seus antecessores. Trata-se de um livro de é caótico e maligno? Por tendências serem uma 
capa-dura totalmente colorido. das partes mais polêmicas e controversas de 





D&D, muita gente provavelmente não concorda 
com as informações acima. Mas que atire uma 
pedra aquele que nunca passou um bom tempo 
discutindo entre amigos uma determinada tendên- 
cia “X” para um personagem famoso “Y”, 


O capítulo dois cuida das classes de pres- 
tígio. São 13 ao todo. As classes seguem um 
esquema diferente, com informações sobre como 
interpretá-las, combate, evolução, recursos, 
membros da classe no mundo e na campanha, o 
que outros sabem da classe, como modificá-la etc. 
O resultado é que cada classe acaba ocupando 
quatro ou mais páginas. 


As novas classes de prestígio são: Avenging 
Executioner, o clássico vingador sombrio obce- 
cado, especialista em intimidar e apavorar seus 
inimigos; Battle Trickster, uma classe combativa 
que usa a nova mecânica de skill tricks; Cloaked 
Dancer, um dançarino arcano capaz de hipnotizar 
adversários; Combat Trapsmith, um personagem 
capaz de criar rapidamente pequenas e variadas 
armadilhas; Fortune's Friend, o famoso persona- 
gem cuja sorte parece conspirar a seu favor, aqui 
com uma progressão de magias; Gray Guard, uma 
das mais interessantes, representando paladinos 
de moral mais cinzenta; Magical Trickster, outra 
classe que abusa dos skills tricks, mas voltada para 
conjuradores; Malconvoker, uma interessante 
classe não-maligna, que “trapaceia” ao conjurar 
e enganar criaturas extra-planares malignas de 
forma a servirem ao personagem; Master of Masks; 
provavelmente a mais original, representando um 
personagem que usa várias máscaras para ocultar 
sua tendência e ganhar poderes variados; Moun- 
tebank, um especialista em disfarces, trapaças e 
fugas; Psibond Agent, uma classe psíquica capaz 
de estabelecer uma ligação mental e influenciar 
outras pessoas; Spellwarp Sniper; um conjurador 
capaz de moldar suas magias em raios mais letais; 
Uncanny Trickster; a terceira classe voltada para 
skill tricks, mas nesse caso especializada também 
em perícias. 


O terceiro capítulo de Complete Scoundrel 
cuida de talentos e das novas regras de skill tricks. 
O livro traz três grupos específicos de talentos: 
ambush feats, bardic music feats e luck feats. 


Os ambush feats já são conhecidos do livro 
Canção e Silêncio e representam usos específicos 
da habilidade de ataque furtivo de classes como o 
ladino, A diferença é que eles agora podem ser usa- 
dos também por personagens com sudden strike 
e skrimish, habilidades surgidas, respectivamente, 
nas novas classes básicas ninja e scout, do Com- 
plete Adventurer. Em exemplo de ambush feat é 
o poderoso Disemboweling Strike, que permite 
a atacante descontar 4d6 de seu ataque furtivo 
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para: provocar Idá pontos de dano temporário 
de Constituição. 


Os bardic music feais também tiveram sua 
estréia no Canção e Silêncio e dispensam apresen- 
tações. Um exemplo é o Ghord of Distraction que 
permite o bardo deixar um adversário surpreso em 
relação a um aliado. 


Os luck feais são novidade e se baseiam na 
mesma mecânica do domínio clerical de Sorte. Em 
geral permitem ao personagem rolar novamente 
um teste caso não goste do primeiro resultado. 
Cada luck feat adquirido pelo personagem aumen- 
ta o número de vezes por dia que ele pode apelar 
para sorte. Um exemplo é o talento Dumb Luck, 
que permite ao personagem gastar um “uso” de 
sua sorte diária para transformar o resultado 1 de 
um teste de resistência em um resultado 20. 


Complete Scoundrel tem também sua quota de 
talentos genéricos. Entre estes merecem destaque 
os talentos para personagens multiclasse. Por exem- 
plo: Ascetic Stalker permite ao personagem somar 
seus níveis de monge e ninja para determinar sua ki 
pool, enquanto que Swift Hunter permite a somató- 
ria dos níveis de ranger e scout para determinar os 
bônus de inimigos prediletos e skirmish. 


Finalmente chegamos aos skills tricks (ou 
“truques de perícias”), a nova mecânica do Com- 
plete Scoundrel. Eles representam usos especiais 
de perícias. A sua diferença para um talento é que 
um skill trick é mais limitado e só pode ser usado 
uma vez por encontro. Skills tricks são divididos 
em quatro grupos: Interaction, Manipulation, 
Mental e Movement. Cada trick custa 2 pontos 
de perícia e possui pré-requisitos próprios (não 
muito diferente de talentos). Um personagem 
pode aprender no máximo um skill trick por nível 
e nunca pode ter mais tricks do que a metade do 
seu nível. Existem talentos e classes de prestígio 
que permitem ao personagem ir além de alguns 
destes limites. Complete Scoundrel fornece quase 
40 skills tricks. 


Para dar uma idéia vamos fornecer alguns 
exemplos de tricks. Group Fake-Out (Interac- 
tion) permite se executar uma finta contra mais 
de um oponente. Healing Hands (Manipulation) 
permite que se cure Id6 pontos de vida ao se 
estabilizar alguém. Clarity of Vision (Mental) 
permite detectar um adversário invisível durante 
1 rodada. Back on Your Feet (Movement) permite 
que um personagem se levante com uma ação 
imediata (immediate action) sem provocar 
ataques de oportunidade. 


O quarto capítulo de Complete Scoundrel 
cuida de novas magias. Personagens scoundrels 
valorizam a versatilidade e à sutileza sobre força 
bruta e suas magias devem refletir isso. Exemplos 
são Smoke Stairs, que permite ao conjurador ca- 
minhar sobre fumaça, e Mimicry, que permite que 
se imite vozes e sons familiares. Uma característica 
comum em certas magias desde o suplemento 


Spell Compendium (que não tem previsão de 
lançamento no Brasil) é que muitas podem ser 
conjuradas agora como ações livres (swift ou 
immediate action para ser mais exato). 


O quinto capítulo cuida de equipamento. Bol- 
sos ocultos, lâminas secretas é armas mistas como 
espadas-arcos são alguns exemplos. Há ainda um 
conjunto de novos itens alquímicos e venenos, 
Como não poderia faltar, Complete Scoundrel traz 
também novos itens mágicos, como espelhos de 
comunicação, itens que concedem sorte e óleos 
que tornam substâncias não-vivas invisíveis (como 
pequenas armas). Uma novidade é a categoria de 
“equipamentos vivos”, com usos bem esquisitos, 
como as gut mites — pequenos insetos que podem 
forçar um monstro gigante a regurgitar qualquer 
coisa em seu estômago (inclusive o aventureiro 
recém engolido). 


O sexto e último capítulo de Complete Scoun- 
drel é voltado para aventuras, sendo dirigido ao 
mestre. Um aviso especial é que scoundrels, ao 
contrário de aventureiros tradicionais, nem sem- 
pre saem por aí somente à procura de ouro e itens 
mágicos, Investigações urbanas, roubos de itens 
de arte únicos, um romance impossível com uma 
princesa, ou um ousado golpe contra um corrupto 
nobre são temas mais comuns para esses heróis 
do que meramente matar monstros. O capítulo 
descreve também novas organizações, localidades 
lendárias (onde os personagens podem adquirir 
novas habilidades ou poderes), contatos e uma 
tabela com idéias de aventuras. 
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Complete Scoundrel repete a fórmula da Wi- 
zards ofthe Coast de vender novas classes, talentos 
e itens mágicos com a sua competência usual, O 
resultado são mecânicas sólidas e novas opções 
de personagem. Os skills tricks são uma adição 
interessante para individualizar ainda mais os 
personagens, apesar de não serem para qualquer 
um (como mestres e jogadores que acham que o 
D&D já está cheio demais de regras). No geral, a 
única crítica mecânica é que se pode fazer é que, 
ao contrário de Complete Mage, não temos níveis 
opcionais de substituição para as classes básicas 
no Complete Scoundrel. Essa opção sempre é mais 
desejada pelos fãs por ser mais fácil de implemen- 
tar do que classes de prestígio. 


Em termos de texto, Complete Scoundrel 
consegue ser uma das melhores leituras da linha. 
Apesar da descrição desnecessariamente longa das 
classes de prestígio ainda ser algo desnecessário 
(e por vezes simplesmente chato), o livro conse- 
gue contrabalançar isso com ótimos textos nos 
seus capítulos primeiro e sexto — ironicamente, 
os pontos que costumam ser os mais fracos da 


série Complete. Pelo jeito, o clássico charme dos 


scoundrels venceu novamente. 
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conceito de Scoundrel — o clássico 

ladino, o guerreiro ardiloso, o aven- 

tureiro ousado — é um arquétipo tão 
amplo que você não encontrará dificuldades 
para usá-lo em qualquer tipo de cenário de 
RPG. Aproveitando essa resenha, aqui vão di- 
cas que podem ajudá-lo a criar e a interpretar 
esses personagens. 


Primeiro você deve sempre se lembrar de que 
todo scoundrel é egoísta, sem exceção. Isso não 
quer dizer necessariamente que ele pensa apenas 
em si mesmo, que não se importa com outros ou 
que é um personagem vil e maligno. Nada disso. 
Egoiísta aqui tem outro significado — scoundrels 
são personagens que tem uma visão muito parti- 
cular do mundo. Um ponto de vista muito pessoal. 
Cada scoundrel sabe perfeitamente o que é certo e 
o que é errado; isso é, certo e errado para ele. Essa 
visão pode não bater com a da sociedade em geral, 
mas ele não se importa. Um scoundrel é alguém 
que trilha seu próprio caminho. Ele nunca segue 
a maioria € pouco se importa se os outros não 
gostam do seu jeito de ver as coisas. 


Scoundrels costumam também ser persona- 
gens profundos. Novamente, isso não quer dizer 
que eles são dramáticos ou consumidos por 
coisas como culpa ou remorso (apesar de alguns 


pi D , 
au À 
É, un | à 


DS CU WD UI O 


serem). O que queremos dizer é que raramente 
um scoundrel revela aquilo que ele realmente 
pensa ou sente. Seja por sobrevivência, descon- 


fiança ou apenas para manter sua aura de charme, 


perfeição ou medo — um scoundrel guarda seus 
verdadeiros sentimentos bem fundo. Ele finge, 
pretende e encena praticamente toda a sua vida, 
pois o logro e a enganação são as maiores armas 
de um scoundrel. 


Isso nos leva ao próximo ponto essencial 
desse tipo de personagem: o cérebro! A maior 
arma de um scoundrel é sua mente. Um bom 
personagem desse arquétipo sempre possui um 
ou dois truques na manga, nunca esquece de 
elaborar uma rota de fuga e jamais deixa de ter 
um plano — genial, insano e ousado — para atingir 
seus objetivos (plano por vezes desconhecido por 
seus aliados). Em suma, scoundrels são famosos 
por serem imprevisíveis. Uma boa maneira de 
interpretar isso em.uma partida de RPG é recorrer 
a soluções incomuns (mas úteis!) para desafios 
propostos pelo mestre. Digamos que seu persona- 
gem scoundrel — com seu grupo de aventureiros 
— encontre com um bando de brutamontes 
armados em um beco escuro da cidade. Para 
que começar uma luta? Tente subornar, enganar 
ou confundir os inimigos (“Vocês vieram atrás 
daquele bando de aventureiros irritantes? Bom, 






o chefe nos enviou também por precaução!”). 
No caso da língua não funcionar, um scoundrel 
também não luta simplesmente. Coisas como “Eu 
bato nele”, “Bu dou carga naquele” são a antítese 
de um bom scoundrel. Tente ser dramático ou 
engenhoso, procure vantagens estratégicas em 
objetos e características do terreno. Não se con- 
tente em simplesmente falar “Eu ataco”. Pule de 
cordas, balance-se em candelabros, jogue velas 
ou tochas sobre o tapete onde estão os inimigos, 
corte cortinas etc. No exemplo do beco acima, 
pergunte ao mestre se há entradas para os esgotos, 
caixas jogadas ou talvez sacadas de janelas e use-os 
para tornar as coisas mais divertidas. 


Oúltimo conselho — e um dos mais importan- 
tes — para se jogar com um scoundrel é conversar 
sobre isso com seu mestre. Afinal, de nada adianta 
criar um ladrão charmoso, cheio de fleuma e tru- 
ques, quando seu mestre quer narrar uma campa- 
nha de tom realista e combates letais. Scoundrels 
funcionam muito bem em campanhas heróicas, 
românticas e cinematográficas, e funcionam ainda 
melhor caso você tenha a ajuda do mestre para 
criar O clima certo para seu personagem. 


Agora, basta pegar sua capa e espada e expe- 
rimentar, Divirta-se e boas partidas! 


ma, e 
as 


ora” 





Iguns anos atrás, fui abordado por 
um senhor de origem japonesa, 
quando saía de um restaurante na 
região do Paraíso. Ele me pergun- 
tou se por acaso eu estava indo para o Cambuci, e 
como eu disse que sim, me pediu uma carona. 


Durante os quinze minutos do trajeto, ele me 
contou num português trôpego que havia nascido 
no Japão e vindo para o Brasil ainda criança. Vivera 
aqui toda sua vida. Mas ou menos três anos antes 
de nosso encontro, tinha decidido se mudar para o 
Japão à procura de um emprego melhor. Disse-me 
que havia acabado de voltar ao Brasil. Disse que 
não tinha conseguido se acostumar com o modo 
de vida no Japão e que havia beijado o chão, assim 
que descera do avião no aeroporto de Cumbica. 
Depois, como numa justificativa, disse sorrindo: 


— Japonês não conta piada. 


Choques culturais têm impactos variáveis 
sobre as pessoas que os sofrem — algumas vezes 
eles são meramente divertidos, como no caso 
da alemã que não conseguia se conformar com 
a idéia de se deitar na diagonal numa rede, ou 
completamente traumatizantes como aconteceu 
com um americano, quando ele descobriu que 
estava comendo coração de galinha, uma idéia 
completamente repugnante para seus padrões 
gastronômicos —, mas podem também ser al- 
tamente educativos por nos fazerem repensar 
nossos valores e nos darem a oportunidade de 
conhecer os valores dos outros, 


Certamente os dois anos que viveu no Brasil 
como missionário devem ter dado a Orson Scott 
Card muitas oportunidades de contrapor seus 
costumes de mórmon americano com nossa 
maneira de viver. A influência foi tão grande que, 
segundo as palavras do próprio autor, um de seus 
livros mais premiados, “O Orador dos Mortos, 
reflete fortemente as minhas experiências como 
missionário da Igreja Mórmon no Brasil”. 


Orson Scott Card viveu e trabalhou 22 
meses no Brasil (de janeiro de 1972 até outubro 
de 1973) como missionário mórmon nas cidades 
de São Paulo, Araraquara, Ribeirão Preto, Itu, 


Campinas e Araçatuba. Dessa época, ele conta 
que, às vezes, ele morava na casa de um membro 
da Igreja; outras vezes em apartamentos alugados 
de desconhecidos. Muitas vezes, ele e seus compa- 
nheiros comiam à mesa com famílias brasileiras; 
em outras vezes, contratavam cozinheiros que 
preparavam refeições no estilo brasileiro. Durante 
sua estada aqui no Brasil, Card visitou centenas 
de lares, de mansões de famílias abastadas até 
barracos nas favelas. Andou de ônibus e de trem, 
e seu coração disparou um sem número de vezes 
enquanto ele viajava no banco de trás de um táxi, 
invariavelmente um fusca, que saía zunindo pelas 
ruas de São Paulo. Entre 85 e 86, ele escreveria os 
dois maiores sucessos de sua carreira, O Jogo do 
Exterminador e O Orador dos Mortos. Os dois 
livros ganharam os prêmios Hugo e Nebula, os 
mais importantes na área de ficção científica e 
fantasia. O Jogo do Exterminador foi traduzido 
em 19 idiomas, entre eles o russo, O sérvio, O 
sueco e o húngaro. E a vivência de Card com a 
cultura brasileira teve um efeito muito grande 
no livro, tão grande que ele ambienta a história 
num planeta chamado Lusitânia, habitado por 
colonos brasileiros que falam o português que 
Card conseguia se lembrar. 


Mais ou menos em 1989, Roberto de Sousa 
Causo publicava um fanzine chamado Papera 
Uirande — “Livro do Amanhã”, em tupi. Ele con- 
seguiu o endereço do Scott Card com o escritor 
Henrique Flory, e escreveu-lhe pedindo uma en- 
trevista para o fanzine. À entrevista era composta 
de 35 perguntas redigidas em português, que o 
Card respondeu em inglês. 


Em seguida, Card mandou para o Causo um 
exemplar do Orador dos Mortos e na carta ele 
dizia que o livro tinha muito a ver com o Brasil. Ele 
tinha vivido aqui na década de 70 e mencionava os 
lugares onde tinha estado e, por coincidência, era 
justamente a região onde o Causo vivia no interior 
de São Paulo. Pela entrevista dava para ver que o 
Card considerava o Brasil sua segunda pátria. 

A uma certa altura da correspondência, 


Causo perguntou se o Card não viria ao Brasil 
para se encontrar com os fãs numa convenção. À 
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resposta do Card foi entusiástica. O Causo levou 
a idéia ao Clube de Leitores de Ficção Científi- 
ca, mas não encontrou o mesmo entusiasmo. O 
clube achava que uma convenção de FC deveria 
ter um cunho mais profissional e nem o clube 
nem o fandom brasileiro estariam maduros para 
organizar a convenção da maneira que ela deveria 
ser organizada. 


O Causo levou então a idéia para alguns 
amigos seus da cidade de Sumaré que faziam 
parte de um clube de ufólogos que organizava 
exposições de material sobre Astronáutica, a Expo 
Ar. À primeira dessas exposições foi realizada 
quando esse pessoal tinha 14 anos de idade. Entre 
os organizadores estavam Oswaldo e Eduardo 
Mondini (que mais tarde se destacariam na área 
de ufologia), Roberto de Sousa Causo e seu 
irmão Antonio de Sousa Causo. 


Chegaram à conclusão de que estava na 
hora de organizar uma nova Expo Ar e que eles 
poderiam conjugar as duas coisas. Procuraram a 
Secretaria de Cultura da cidade de Sumaré que 
forneceu alguma infra-estrutura (xerox, faixas, 
local, etc.) e sugeriu que o evento fosse realizado 
na Escola Municipal “José de Anchieta”. 


O grupo passou a trocar idéias com o Card 
sobre a vinda dele para o Brasil, e fez questão de 
mostrar as inconveniências de ser o convidado de 
honra uma convenção de FC no Brasil, que eram 
principalmente o fato de que a convenção seria 
numa cidade do interior, o público seria pequeno, 
os organizadores teriam dificuldades para cobrir 
os custos da viagem e a organização do evento 
teria dificuldades para divulgar o trabalho do Card 
como autor para o público em geral. 


O Card respondeu que viria de qualquer 
maneira, pois estava mais do que acostumado com 
as convenções de ficção científica americanas que 
tinham também seus problemas de organização. 


Mais ou menos na mesma época, a Editora 
Aleph estava lançando a Coleção Zenith com 
livros de FC que era organizada por Sílvio Ale- 
xandre. Os dois primeiros livros foram justamente 
O Jogo do Exterminador e O Orador dos Mortos. 
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Seção de Autógrafos de Orson Scott Card na primeira Interiorcon; Mesa redonda com José Carlos Neves, Ivan Regina e Henrique 
Flory, mediada por RS Causo; Palestra do Orson Scott Card; E o stand do José Carlos Neves (representando o Brasil) no Worldcon. 





Posteriormente a coleção publicaria Piratas 
de Dados de Bruce Sterling e Amorquia de 
André Carneiro. 


Por coincidência, em 1990 a Record publicou 
o livro O Segredo do Abismo, uma novelização do 
filme de mesmo nome escrita pelo Scott Card. 


Como a Secretaria de Cultura de Sumaré não 
dispusesse de meios para cobrir as despesas do 
convidado de honra, Card se prontificou a pagar 
sua passagem. Depois, quando a organização do 
evento fez uma vaquinha para cobrir sua estadia 
ele se negou a receber o dinheiro dizendo que 
havia planejado pagar ele mesmo sua hospedagem 
e alimentação. 


À convenção foi planejada para durar três 
dias, sexta, sábado e domingo — 12, 13 e 14 de 
outubro de 1990. Mas o então presidente da 
república, Fernando Collor de Melo cancelou o 
feriado do dia 12. Na noite de sexta para sábado, 
caiu uma tempestade tropical na região que varreu 
uma exposição de arte que tinha sido montada 
pela organização em um mezanino junto à quadra 
de esportes da escola. Para aumentar a diversão, 
houve uma greve geral dos voluntários da con- 
venção que reivindiçavam “melhores condições 
de trabalho”. 


A programação do Card incluía três atividades: 
uma palestra, à qual ele chegou atrasado porque 
ele ficou hospedado num hotel em Campinas e 
havia uma obra no trajeto entre o hotel e o local 
da convenção; uma oficina chamada Mil Idéias em 
Uma Hora, que era basicamente uma sessão de 
perguntas e respostas, na qual o Card ia guiando 
os participantes e mostrando como imaginar e 
escrever um romance de ficção científica; e uma 
sessão de autógrafos. 


Compareceram à convenção fãs de três esta- 
dos, São Paulo, Rio de Janeiro e Minas Gerais. 


Aquela foi a primeira convenção internacional de 
ficção científica realizada em nosso país desde o Sim- 
pósio de Ficção Científica que o José Sanz organizou 
em 1969 no Rio de Janeiro, embora numa escala muito 
mais modesta do que o evento carioca. 


Além do Orson Scott Card, a convenção teve 
mais dois convidados, Henrique Flory e Ivan 
Carlos Regina. O fã convidado de honra foi o 
mineiro José Carlos Neves. 


Um incidente insólito, durante a con- 
venção — André Carneiro invadiu a programa- 
ção. Ele chegou com um aparelho de projeção de 
filmes e assumiu o controle do programa. Exibiu o 
filme dizendo que se tratava de uma homenagem 
ao convidado de honra. O filme era um documen- 
tário sobre os mórmons no Brasil, dirigido pelo 
próprio André. Isso obrigou Card a fazer uma 
declaração dizendo que ele não faz proselitismo. 
Para evitar confusão, os organizadores permitiram 
que o André impusesse a sua vontade. 


O Card trouxe consigo sua esposa, Kristine, 
e num dos dias eles foram passear em Campinas 
para que ele pudesse relembrar e mostrar a ela 
alguns dos lugares em que ele tinha trabalhado 
como missionário. 


Dois anos depois, o Card escreveu dizendo 
que tinha gostado tanto da Interiorcon que 
desejava retribuir a gentileza permitindo que 
o Causo viajasse para a WorldCon em Orlando. 
Ele pagou a passagem, o hotel e a inscrição na 
convenção mundial, 


Henrique Flory foi junto com o Roberto 
Causo. Orson Scott Card teve um problema e 
não pode ir ao WorldCon. Terminada a conven- 
ção, o Henrique Flory foi visitá-lo em sua casa 
em Greensboro, na Carolina do Norte. O Flory 
levou consigo uma série de coisas que o Causo 
tinha levado para entregar ao Card, inclusive, os 
troféus que seus livros tinham ganho no Brasil (o 
Prêmio Nova). 


O Card ficou tão entusiasmado com o conta- 
to, mesmo que indireto com o fandom brasileiro, 
que propôs a criação do Brazilian Fan Fund, cujo 
objetivo seria custear viagens de fãs brasileiros 
para as convenções mundiais. Ele escreveu uma 
carta aos fãs brasileiros explanando sua idéia e se 
propôs a colocar no fundo um dólar para cada 
dólar levantado pelo Fundo no Brasil. 


Toda vez que penso nisso, tenho a impressão 
de que o contato com os brasileiros trouxe à tona 
novamente o espírito missionário do Card, que teria 
assumido para si a tarefa de ajudar a propagar as 
idéias e temas da ficção científica em nosso país. 


Através do BraFEF foram mandados três fas 
brasileiros para a Worldcon: Gumercindo Rocha 
Dorea, Daniel Fresnot e Fábio Fernandes. 


O Braff deixou de existir por conta do desinte- 
resse do fandom brasileiro, que tinha dificuldades 
para se mobilizar e levantar recursos. E também 
porque ele não conseguia aproveitar a experiência 
desses representantes e aplicá-la nas reuniões de 
fás realizadas em nosso país, de modo a aumentar 
o intercâmbio entre as associações, tanto brasilei- 
ras quanto estrangeiras, 


Card teve ainda dois de seus livros publicados 
no Brasil em meados da década de 90, Um Planeta 
Chamado Traição e A Odisséia de Worthing, 
ambos pela Record. Em 2006 a Devir lançou, 
como parte do seu novo selo Pulsar, uma nova 
tradução de O Jogo do Exterminador, feita com 
muita competência por Carlos Angelo, e prepara 
a publicação da sequência, Orador dos Mortos, 
também com nova tradução. 


Durante seus quase dois anos no Brasil, 
Orson Scott Card descobriu as vitaminas, que 
até então eram desconhecidas nos Estados 
Unidos. Quando voltou para casa, ele com- 
prou um liquidificador para poder fazê-las em 
casa. Ele acredita firmemente que sua casa é, 
sozinha, a maior consumidora de papaias da 
cidade de Greensboro. 


Agora que seus livros voltaram a ser publica- 
dos no Brasil, talvez a gente consiga convencê-lo a 
visitar nosso país novamente e, entre uma conver- 
sa € outra, apreciar um bom pão doce brasileiro, 
segundo ele, o melhor pão do mundo. 
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“CAME STUDIO 


ontinua aqui a aventura iniciada na Dragão Brasil 
121, onde os jogadores são introduzidos ao novo 
Mundo das Trevas pela ótica dos mortos-vivos chu- 
padores de sangue de Vampiro: O Réquiem, suces- 
sor do clássico Vampiro: A Máscara. Os personagens acabaram 
transformando-se em vampiros em Nova Orleans, descobriram 
há pouco algo sobre suas novas naturezas amaldiçoadas, e estão 
em uma situação cada vez mais complicada. Você pode entrar 
na aventura procurando pela primeira parte na edição ante- 
rior, mas desde já pode sacar melhor o que está acontecendo 
fazendo o download das regras básicas gratuitamente no site da 
Dragão Brasil, em http://www. dragaobrasil.com.br. 





Cena Quatro: 


Nesta cena breve, Alexander e os outros personagens 
perseguirão aqueles que tiverem escapado da igreja. 


Leia em voz alta para os jogadores cujos persona- 
gens não tenham fugido: 


Vocês vêem o companheiro fugir em direção ao parque, 
tomado de pânico. Alexander rilha os dentes, olha primeiro 
para vocês e depois de relance para o Padre Marrow. O 
sacerdote simplesmente chacoalha a cabeça. “Muito bem”, 
sibila Alexander. “Vocês (enumere os personagens que não 
fugiram), venham comigo. Precisamos encontrá-lo(la, los) 
antes de o sol nascer ou alguém mais acabar morrendo,” 


Pare de ler em voz alta. 


Se os personagens discutirem com Alexander, ele dirá 
rispidamente que não há tempo a perder e sairá correndo 
em direção ao parque. Se os personagens o acompanharem 
sem discussão, ele vai se lembrar disso e intercederá por eles 
mais tarde. 





por 
Matthew McFarland 


Os jogadores podem sugerir qualquer méto- 
do de busca para encontrar os colegas desgarra- 
dos. Vejamos algumas sugestões: 


º Personagens que tenham a Habilidade 
Manha podem tentar contornar o parque por 
um atalho € interceptar o vampiro fujão. Faça 
um teste de Raciocínio + Manha. Jack recebe um 
modificador de +2. 


º Os personagens podem simplesmente 
perseguir o(s) fugitivo(s). Supondo-se que 
todos corram o mais rápido possível, você pode 
lidar com a situação pedindo a todos testes 
prolongados de Vigor + Esportes. O jogador 
que interpreta o fugitivo ganha um bônus de 
+ 1 nesse teste a cada turno, pois o personagem 
está frenético e acabará escapando se conseguir 
acumular (não importa quantos turnos isso 
leve) um número de sucessos igual ao índice 
de Deslocamento de seu perseguidor (portan- 
to, se perseguido por Louis, por exemplo, ele 
precisará acumular nove sucessos). Os perse- 
guidores fazem o teste sem o bônus do frenesi 
e alcançam o fugitivo no turno em que o total 
de sucessos acumulados igualar ou exceder os 
sucessos reunidos pelo fugitivo (portanto, se 
Louis conseguiu dois sucessos no último turno 
e dois no turno atual, e Becky, que o persegue, 
obteve um sucesso no último turno, ela preci- 
sará de três sucessos ou mais para alcançá-lo 
ainda neste turno). Lembre-se de que qualquer 
personagem pode usar um ponto de Vitae para 
acrescentar dois dados à parada de Vigor du- 
rante um turno. Tina também pode usar Vitae 
para ativar a Disciplina Celeridade (algo que ela 
não fará se estiver frenética). Isso duplicará sua 
taxa de Deslocamento durante o turno é não 
só dificultará a fuga de alguém que ela esteja 
perseguindo como também vai lhe conferir um 


bônus de +4 nesse mesmo turno devido a sua 
velocidade sobre-humana. 


e Alexander tem um carro, mas não conhece 
tanto assim as ruas para contornar o parque e 
tentar avistar o vampiro fugitivo (ele geralmente 
anda a pé). Outro personagem poderia dirigir 
(Jack é a melhor alternativa). Faça um teste de 
Raciocínio + Condução: com um sucesso, o(s) 
fugitivo(s) será(serão) avistado(s); com dois, cle(s) 
será(serão) alcançado(s). 


Depois de encontrar o fugitivo, será preciso 
subjugá-lo ou acalmá-lo. Dê aos jogadores a 
oportunidade de tentar alguma coisa nessa linha. 
Se eles deixarem Alexander tomar a iniciativa, ele 
quebrará as pernas do personagem (o que provo- 
cará quatro pontos de dano letal) e o manterá no 
chão até o frenesi passar, Tina também é boa de 
briga e, portanto, ela poderia imobilizar o vam- 
piro (faça um teste de Força + Briga). O frenesi 
passará tão logo o personagem seja imobilizado 
durante um turno. 


Outras abordagens menos violentas são 
viáveis. Louis poderia usar a Disciplina Domi- 
nação para obrigar o personagem a se acalmar, 
No entanto, ele estará sujeito a um modificador 
de -2 ao empregar este poder com um vampiro 
frenético. O mesmo modificador será aplicado 
caso Tina tente utilizar Majestade para chamar a 
atenção do personagem, 


O personagem frenético pode continuar a 
correr ou procurar um esconderijo no parque. 
O frenesi passará alguns minutos depois de o 
personagem escapar de Alexander, 

Ao fim da perseguição (ou se nenhum perso- 
nagem entrar em frenesi e fugir da igreja), passe 
para a “Cena cinco”, 


Cena Cinco; 
E ttnisad 


Nesta cena, os personagens são levados à 
presença do Príncipe Vidal e acabam forçados a 
fazer penitência. 


Depois de resolvida a perseguição (se neces- 
sária), Alexander fará sinal para os personagens 
entrarem no carro. Se resistirem, ele vai garantir 
que correrão perigo ainda maior caso se recusem 
a acompanhá-lo. Um teste bem-sucedido de 
Inteligência + Empatia por parte de qualquer 
jogador indicará que Alexander aparentemente 
está falando a verdade. 


No caminho, Alexander não dirá muita coisa. 
Se os personagens perguntarem aonde estão indo, 
ele responderá que vão encontrar o Príncipe Vidal, 
que sem dúvida tem alguma coisa a perguntar a 
eles. Se manifestarem alguma preocupação, ele 
assentirá gravemente com a cabeça e os informará 
de que a verdade salvará suas vidas e suas almas. 
Se os personagens perguntarem como Alexander 
os encontrou, ele dirá que foi notificado da loca- 
lização e da situação dos personagens por outro 
vampiro, mas não dará mais explicações. 


Alexander leva os personagens até o Garden 
District, uma área residencial nobre perto dos 
campi das Universidades de Tulane e Loyola, e 
estaciona na frente de uma mansão, Ele explica 
que ali costumava ser uma residência particular, 
mas agora está aberta ao turismo durante o dia. À 
noite, serve de refúgio ocasional para o Príncipe 
Vidal. Ele sai do carro e solta um palavrão. Há uma 
Mercedes prateada na entrada dos automóveis, 


Or oiniito II : E 





KA PERENE E. Ro 
RN spa De ui fra 


Alexander não gosta de algumas coisas que ele precisa fazer a serviço de Vidal, mas é leal. Ele se lembra de um tempo em que a 
moralidade e a fé significavam realmente alguma coisa, mas essas noites ficaram no passado. Alexander foi Abraçado contra a vontade, e ele 
vê muito de si nesses jovens membros da Família, mas também acredita honestamente que é preferível servir a Vidal a ter qualquer relação 
com Savoy e sua facção. Portanto, ele não deixará passar impune a menor deslealdade ao Príncipe ou a Maldonato. Se os pesolagens 
atacarem e destruírem Alexander por alguma razão, o Padre John ajudará a ocultar o crime. 


Clá: Gangrel. | 
Coalizão: Lancea Sanctum. 


Atributos Mentais: Inteligência 2, Raciocínio 3 e Perseverança 3, 
Atributos Físicos: Força 4, Destreza 3 e Vigor 3. 
Atributos Sociais: Presença 2, Manipulação 2 e Autocontrole 3. 


Habilidades Mentais: Erudição 1, Investigação 2 (Vampiros) e Ocultismo 1. 


Habilidades Físicas: Armamento 3, Armas de Fogo 3, Briga 3 (Quebrar Ossos), . 
Condução 1, Dissimulação 3, Furto 2 (Abrir Fechaduras) e Sobrevivência 3. 
Habilidades Sociais: Astúcia 1, Intimidação 3 e Manha 3. 


Vantagens: Reflexos Rápidos 2. 
Força de Vontade: 6. 
Humanidade: 4 (Fortaleza; Ira). 
Vitalidade: 7 


Modificador de Iniciativa: 8 (Reflexos Rápidos já inclusos). 


Defesa: 3. | 
Deslocamento: 12. 
Potência do Sangue: 4. 
Vitaé: 5 


Disciplinas: Celeridade 2, Ímpeto 2, Metamorfose 3 e Resiliência 3. 
Alexander tem os mesmo poderes vampíricos fundamentais que os quatro personagens dos jogadores, mas seu é sangue mais potente e, 
portanto, esses poderes funcionam um pouco melhor. Ele pode usar dois pontos de Vitae por turno, por exemplo, e empregá-los para se 
recuperar ou incrementar seus Atributos Físicos. As Disciplinas Celeridade, Ímpeto e Resiliência funcionam exatamente da mesma maneira 
que as dos personagens (consulte a ficha de Tina, no caso de Celeridade e Ímpeto; a de Becky Lynn ou a de Louis, no caso de Resiliência). 
A Disciplina Metamorfose confere a ele o poder do Aspecto do Predador (que Becky Lynn também possui) além dos poderes a seguir: 
Refúgio de Terra (Metamorfose * *): Este poder permite a Alexander fundir-se com a terra, o que o torna praticamente imune ao dano 
físico e também o protege dos raios do sol. Isso custa um ponto de Vitae a Alexander. 
Garras da Natureza (Metamorfose * º *): Garras recurvas e repugnantes brotam dos dedos de Alexander (o que exige o investimento de 
um ponto de Vitae). Para atacar com essas garras, faça um teste de Força + Briga + 1 - a Defesa do alvo, Cada sucesso infligirá um ponto 


de dano agravado. 


bem na frente do carro dele. Se os personagens 
perguntarem o que aquilo significa, ele vai mur- 
murar a palavra “Maldonato”, depois vai se virar 
para encarar os personagens com um olhar de 
pena e resignação. Ele então conduzirá o grupo 
pela entrada. 


Leia em voz alta: 


Alexander abre a porta da adega nos fundos 
da casa e leva vocês lá para baixo. Ele abre a 
porta ao fim das escadas, faz sinal para vocês 
entrarem, depois fecha a porta. 


Asala na qual vocês se encontram está com- 
pletamente às escuras, mas vocês ouvem pessoas 
se movendo na escuridão e todos sentem o 
cheiro de madeira ardente e incenso queimado. 
Vocês sentem medo quando a parte animalesca 
dentro de vocês — o que o Padre Jobn chamou 
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de “a Fera” — começa a incentivá-los a fugir, a 
escapar dos predadores mortiferos que estão ali 
tão perto, no escuro. Vocês resistem ao medo, 
sabendo que fugir só faria piorar as coisas. 


Vocês ouvem o som de metal roçando o metal 
eo ranger de uma dobradiça, e alguém dá um 
passo em sua direção. Logo depois, uma voz grave 
e retumbante diz: “Ajoelhem-se e preparem-se 
para receber o sinal de penitência.” 


Se todos os personagens se ajoelharem, 
pule o parágrafo seguinte. Se um dos perso- 
nagens não se ajoelhar, leia: 


Você ouve sons de movimentação e sente uma 
brisa quando algo passa por você, depois uma 
pancada forte na nuca. Você cai, e seja o que for 
que o atingiu volta a caminhar deliberadamente 
em volta de seu grupo. 


Leia em voz alta: 


A voz diz: “O rebanho traz o sinal das cinzas 
na fronte para recordar o sacrifício de Cristo 
e fazer penitência durante a Quaresma. Nós 
ostentamos as cinzas pelos mesmos motivos, mas 
também para lembrar que devemos observar 
as leis de Deus,” Vocês voltam a sentir o cheiro 
das cinzas e agora dedos esfregam algo em suas 
testas. “Vocês ostentarão estas cinzas pelo resto 
da noite e durante todo o dia que virá. Removam 
o sinal se tiverem a ousadia, mas aqueles que 
desobedecerem à ordem de um sacerdote Santi- 
ficado sentirão a agonia do fogo.” 


Vocês ouvem passos, em seguida a porta da 
sala se abre. Várias pessoas sobem as escadas, 
mas vocês não conseguem vê-las. A porta se fecha 
e, enquanto se recobram, vocês ouvem alguém 











1) 


a 97 


se mexer do outro lado da sala. Apesar de não 
conseguirem ver nem ouvir mais ninguém, vocês 
sabem que não estão sozinhos. 


Pare de ler em voz alta. 


Os personagens, de fato, não estão sozinhos. 
Maldonato, o membro da Família que acabou de 
falar e que age como a mão direita do Príncipe 
da cidade, colocou um agente na sala e o ins- 
teuiu a observar os personagens pelo resto da 
noite e durante o dia seguinte. Esse agente é 
furtivo o bastante para não ser notado. Mesmo 
se alguém acender um fósforo, os personagens 
só verão um rápido movimento na periferia de 
seu campo visual. 


Deixe os jogadores discutirem a situação dos 
personagens o quanto quiserem, mas a porta é 
reforçada e nenhum deles conseguirá arrombá-la. 
Eles ficarão presos até o pôr do sol do dia seguin- 
te. Se alguém remover as cinzas da fronte, esse 
personagem receberá imediatamente um ponto 
de dano agravado e perderá um ponto de Vitae, 
pois o próprio sangue em suas veias vai queimar 
(esse poder é uma forma de feitiçaria sanguíne: 
praticada pelo agente secreto de Maldonato e tem 
origem em sua fé implacável). 


Quando os jogadores já não tiverem 
mais o que discutir nem fazer, passe para O 
“Segundo ato”. 


Segundo ato: 


= e 


- Neste ato, os personagens confessam seus 
pecados ao Príncipe de Nova Orleans, Augusto 
Vidal, que os liberta, mas impõe-lhes a penitência 
de retornar ao local onde foram Abraçados para 
orar, Ele também os aconselha quanto ao que 
fazer em seguida. 


Cena Um: 


Con USO 


Nesta cena, os personagens conhecem o 
Príncipe Vidal e conversam com ele sobre a fé 
e o futuro, 


Antes de dar início a esta cena, peça a cada 
jogador que use um ponto de Vitae. Todos os 
vampiros despendem um ponto de Vitae ao pôr 
do sol para reviver seus corpos. Se a Vitae de 
qualquer um dos personagens for reduzida a 
quatro pontos ou menos, ele estará esfomeado 
e O jogador que o interpreta estará sujeito a um 
modificador de -1 em todos os testes realizados 


para resistir ao frenesi. Se tiver apenas um ponto 
de Vitac remanescente, ele estará sujeito a um 
modificador de -2 em todos esses testes. 


Leia em voz alta: 


Vocês não se lembram de ter adormecido, 
mas recordam fragmentos dos sonhos que 
tiveram durante o dia. Ao despertar, ainda no 
chão frio do porão da mansão, suas mentes 
rodopiam com as imagens da noite anterior. 
Vocês se lembram dos foliões no parque, da con- 
versa com o Padre John, do esfregaço de cinzas 
em suas frontes e, vagamente, da sensação de 
presas em suas gargantas e do gosto de sangue 
em seus lábios, 


No entanto, a porta se abre e vocês mal têm 
tempo de colocar os pensamentos em ordem, Um 
feixe de luz entra na sala e vocês reconhecem 
a voz de Alexander; “O Príncipe Vidal deseja 
vê-los agora.” 


Alexander leva vocês escada acima, para 
uma sala de estar lindamente mobiliada. Uma 
caixa de madeira com belos entalhes sobre uma 
mesa no centro da sala chama sua atenção. Há 
um leve cheiro de incenso na sala. 


Pare de ler em voz alta. 


Peça ao jogador que interpreta Louis um 
teste de Inteligência + Raciocínio (devido a sua 
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Conhecimento Enciclopédico). Se tiver 
este, Louis notará que os móveéis e a 
jão são réplicas, e sim antigiiidades 
vadas com esmero e que provavelmente 
tem uma pequena fortuna. 


“Continue a ler em voz alta: 


Um homem está sentado numa cadeira de 


espaldar alto, olhando por uma janela. Vocês não 


vêem o rosto dele, mas a mão do homem pende do 
braço da cadeira e segura um rosário de prata. 
Alexander faz sinal para que vocês fiquem quietos 
e, no silêncio da sala, vocês ouvem o homem na 
cadeira rezando baixinho em espanhol. 


Passado um instante, ele pára, fica de pé e 
guarda o rosário no bolso. Ele se volta, e vocês 
percebem que ele também tem cinzas na fronte. 
Ele dá um passo em sua direção, e vocês sentem 
suas Feras gritarem de puro terror diante desse 
oponente mortífero. 


Pare de ler em voz alta. 


Peça a cada jogador um teste de Perseverança 
+ Autocontrole, Se falhar, o personagem se enco- 
lherá num canto durante alguns segundos antes de 
recuperar o controle. Se o jogador que interpreta 
Becky falhar, ela dará um passo à frente e exibirá 
suas presas em vez de se intimidar. 


Continue a ler em voz alta: 


O homem é um castelhano alto, de traços 
mediterrâneos e ombros largos. Os cabelos lisos 
e negros parecem úmidos; a barba e o bigode 
ao estilo Vandyke foram aparados com esmero. 











Ele está vestindo um terno preto impecável e 
tem nos pés sapatos de Couro meticulosamente 
engraxados. Ele olha cada um de vocês nos olhos 
depois aponta as cadeiras e o sofá da sala. Ele 
acena com a cabeça para Alexander, que deixa 
o recinto e fecha a porta. 


“Chegou a hora da confissão”, ele diz, com 
um forte sotaque espanhol. “Desde que vocês des- 
pertaram como parte da Família até o momento 
em que alravessaram a porta, vocês confessarão 
tudo a mim. Posso entender que vocês se sintam 
mais a vontade fazendo isso em particular mas 
garanto que tudo o que for dito em minha pre- 
sença será sacrossanto.” 


Pare de ler em voz alta. 


Con sound 


ay Pinci g 


O homem que pede a confissão é Augusto 
Vidal, o Príncipe de Nova Orleans. Ele não se apre- 
senta, e é de propósito. Ele sabe que Alexander já 
disse aos jovens vampiros quem eles estavam para 
encontrar e não deseja ser o centro das atenções, 
pois prefere deixar os personagens falarem de si 
mesmos e uns dos outros. 


E improvável que os personagens concordem 
de imediato, e a reação de Vidal a uma recusa 
dependerá muito de como esta se dará. Se um 


personagem exphrrar que não é católico, Vidal 
glará uma tisadinha e dirá que é uma boa hora 
para se converter. Além do mais, não importa se 
os personagens não são católicos. O sacramento 
da confissão é um direito de toda a Família. 


Se os personagens insistirem ou se recusarem 
a se confessar, os olhos de Vidal se estreitarão e ele 
se inclinará ameaçadoramente. Ele explicará que 
não pode forçá-los a se confessar, mas arrancará 
a verdade das mentes dos personagens se eles 
o obrigarem a isso. Mas, se ele tiver de fazer tal 
coisa, não haverá absolvição nem arrependimen- 
to, e ísso colocará as almas dos personagens em 
grave perigo. Ele pedirá mais uma vez que eles 
cooperem de boa vontade. 


Se OS personagens partirem para a violência, 
Vidal usará sua Disciplina Majestade para fasciná- 
los (consulte a descrição de Tina; lance sete dados 
para Vidal fascinar um grupo, ou nove no caso de 
um único personagem). Se isso não funcionar, 
Alexander e outros vampiros assistentes (com 
características semelhantes) logo chegarão para 
subjugar os personagens. O Príncipe é capaz de 
suportar uma boa quantidade de dano sem se ferir 
muito, e você pode presumir que ele sairá ileso de 
praticamente qualquer ataque. Tão logo os perso- 
nagens sejam subjugados, Vidal voltará a oferecer 
a eles a oportunidade de se confessar. 


Se Vidal convencê-los a se confessar (mesmo 
se eles tiverem a intenção de mentir), passe à seção 
“Penitência”. Se um dos personagens se recusar, 
siga para a seção “Comunhão forçada”. 


Ccolização: a Toncea Sanctam 





O Príncipe, Maldoriato, o Padre John, Antoine Savoy e, na verdade, a maioria 
dos membros da Família de Nova Orleans pertencem a uma facção (ou coalizão, 
no dizer dos vampiros) chamada Lancea Sanctum (a “Lança Sagrada”). Os vam- 
piros dessa coalizão acreditam que a maldição do vampirismo vem diretamente 
de Deus e existe por um motivo. A Família foi criada para que seus membros se 
tornassem flagelos predatórios, criaturas que caçam os pecadores do mundo e 
servem de advertência aos fiéis. Em nosso presente mundano, a Lancea Sanctum 
ensina que os membros da Família, portanto, são superiores aos mortais (como 
um lobo seria superior às ovelhas) e que o passado mortal de alguém é insigni- 
ficante se comparado à consumação da natureza imposta por Deus à Família, A 
coalizão leva o nome dá lança de Longino, o centurião romano que trespassou 
o corpo de Cristo na cruz e (de acordo com as lendas da coalizão) foi punido e 
transformado num vampiro. Os Santificados (como os membros da coalizão se 
autodenominam) geralmente empregam ícones e práticas emprestadas da Igreja 
Católica Romana, além de venerar Longino como seu Messias Negro, o primeiro 
vampiro a compreender a maldição e revelar a verdade aos demais. 


Exatamente como na religião dos mortais, as práticas e o fervor variam entre 
os vampiros da coalizão. O Príncipe Vidal e Maldonato são conservadores e não 
toleram aqueles que professam outra fé, ao passo que Antoine Savoy e o Padre 
John são mais tolerantes. 











pa a 
Fasada 


Vidal não obrigará outro vampiro a se confes- 
sat, mas vasculhará a mente da vítima em busca 
da informação de que ele precisa. Ble quer saber 
quem Abraçou esses novos membros da Família, 
o que aconteceu a eles na noite anterior e, mais 
especificamente, sobre o que eles conversaram 
com o Padre John Marrow. 


Leia em voz alta: 


Vidal balança a cabeça com tristeza. “O sa- 
cramento da confissão é uma bênção, neófitos, € 
muito mais agradável que as outras alternativas, 
Não vou obrigá-los a confessarem seus pecados, 
mas preciso conhecê-los,” Com isso, ele se volta 
para você (indique o jogador que interpreta 
o personagem que desafiou mais ostensiva- 
mente o Príncipe). Os olhos ardentes do Prín- 
cipe atravessam os seus, e você sente sua mente 
entregar involuntariamente os fatos da noite 
anterior, até os menores detalhes que você nem 
mesmo se deu conta de que havia captado. Você 
sente a visão dele retroceder ao início daquela 
noite, de volta ao momento em que... 


Você cambaleia para trás e nota que o Prín- 
cipe também parece atordoado. “Está claro,” 
ele diz, “que alguém deseja encobrir os próprios 
rastros.” Ele tamborila os dedos nos braços 
da cadeira, pensativo. “É possível arrancar a 
informação”, ele murmura, “mas acho que isso 
acabaria despedaçando suas mentes, principal 
mente já que vocês não pertencem à Família há 
muito tempo.” 


Pare de ler em voz alta. Siga para a 
seção “Penitência”. 


Penidência 


Tão logo Vidal tenha arrancado a informação 
dos personagens que não se confessaram de livre 
e espontânea vontade, o Príncipe voltará sua 
atenção para aqueles que desejam fazê-lo. Ele 
ouvirá atentamente e abençoará cada um deles, 
declarando que Deus os perdoará mesmo sendo 
eles Amaldiçoados. Se um dos personagens mentir 
para Vidal, peça um teste de Manipulação + As- 
túcia ao jogados, enquanto você lança oito dados 
(a parada de Inteligência + Astúcia de Vidal). Se 
o jogador obtiver tantos sucessos quanto Vidal 
ou mais, O Príncipe cairá na lorota (a menos que 
esta seja extremamente improvável ou contradiga 
outro jogador), Se Vidal conseguir mais sucessos, 
ele reconhecerá a mentira e se lembrará disso mais 
tarde, mas não deixará transparecer nada. 


Assim que terminar, ele voltará a sua cadeira 
e olhará pela janela como se estivesse distraído. 
Passado um instante, ele falará sem se voltar para 
os personagens. “Vocês acreditam em Deus?”, ele 
perguntará. O objetivo de Vidal é ter uma idéia 
das crenças religiosas dos personagens. Ele é um 
católico devoto e tem crenças específicas no que se 
refere a seu estado vampírico, mas ele não deseja 
sobrecarregar os personagens com informações 
sobre essa fé. 


Deixe os jogadores responderem à pergunta 
em nome de seus personagens. Propositalmente, 
nenhuma informação foi fornecida no tocante à 
religião dos protagonistas para permitir que os 
jogadores individualizem seus personagens nessa 
questão tão importante. Vidal começa a falar de 
religião e, apesar de não fazer segredo de sua 
própria fé, ele não contradirá diretamente nem 
menosprezará a dos demais. No entanto, ele de 
fato ressaltará para qualquer personagem que se 
proclamar ateu que a vida como um vampiro não 
seria realmente possível se Deus não existisse. 


Deixe a discussão prosseguir enquanto os 
jogadores estiverem se divertindo. Se achar que 
os jogadores podem ficar incomodados com uma 
discussão tão franca da religião, você pode evitar a 
pergunta de Vidal ou abreviar a conversa. Quando 
você achar que já está bom, prossiga. 


Leia em voz alta: 


Vidal se volta para vocês mais uma vez. 
“Entre os membros da Família, a fé é uma arma, 
tanto quanto entre os mortais. Com isso quero 
dizer que, alegando-se que um ato é cometido em 
nome de Deus, é possível justificar ações verda- 
deiramente hediondas. A transição para a nossa 
condição exige que os jovens membros da Família 
como vocês examinem as próprias crenças, as 
próprias almas, e vejam o que realmente há ali. 
Além disso, vocês precisam se perguntar; 'Por que 
Deus me escolheu para passar por isto?” 


“Como esta é a primeira noite integral de 
seu Réquiem, gostaria de sugerir que vocês em- 
preendam uma espécie de peregrinação. Sugiro 
que, como penitência por seus pecados e para 
facilitar a passagem de vocês para o seio da noite, 
vocês retornem ao local onde foram Abraçados 
para orar. Enquanto estiverem lá, as lembranças 
de seus Abraços ou dos acontecimentos que os 
antecederam talvez retornem. Se isso ocorrer; 
eu gostaria muito que vocês me relatassem 
essas lembranças. Apesar de não ser meu desejo 
denegrir o horror pelo qual vocês estão passando, 
tenho responsabilidades para com esta cidade 
e não posso permitir que uma conspiração de 
vampiros renegados Abrace as pessoas a torto € 
a direito. Preciso saber o que aconteceu,” Dizendo 
isso, ele se levantará, indicando que a audiência 
chegou ao fim. ce o 


Pare de ler em voz alta. 


Cena Dois: 


d Vala feno) LS utque 


Nesta cena, os personagens voltam ao Louis 
Armstrong Park, mas não conseguem muitas infor- 
mações. No entanto, Alexander inadvertidamente 
dará a eles uma outra boa pista. 


Alexander espera lá fora para levar os perso- 
nagens de carro ao Tremé District. 


Leia em voz alta: 


Vocês atravessam o Tremé District e Alexan- 
der desliga o motor vários quarteirões antes do 
parque. “Não se preocupem,” ele diz. “Vou levar 
vocês ao parque. Só preciso passar num certo 
cemitério primeiro.” Diante dos olhares interro- 
gativos, ele responde: “É um cemitério da Guerra 
Civil e tem um certo significado para o Príncipe. 
Pessoas que ele conhece estão enterradas lá, eu 
acho. Não sei. De qualquer modo, algumas pes- 


soas andam praticando vodu por lá.” 
Pare de ler em voz alta. 


Peça aos jogadores testes de Inteligência -+ 
Ocultismo. Jack e Becky Lynn apresentam índices 
de Ocultismo, de modo que os jogadores que os 
interpretam usarão a parada de dados normal; a 
especialização de Becky Lynn também se aplica, 
O jogador que interpreta Tina lançará apenas 
um dado de sorte porque Tina não apresenta 
índice de Ocultismo e, portanto, está sujeita a um 
modificador de -3, o que reduzirá sua parada de 
dados a um valor negativo. Louis não tem índice de 
Ocultismo, mas ele pode usar a Vantagem Conhe- 
cimento Enciclopédico, de modo que o jogador 
fará um teste de Inteligência + Raciocínio, Em 
caso de êxito, informe ao jogador em questão que 
o vodum é uma religião que surgiu das tradições 
africanas e da Igreja Católica Romana. Boa parte 
do que a mídia popularizou como “vodu” é falso 
ou se acha fora de contexto. 


Se os jogadores pedirem a Alexander 
para se explicar melhor, leia o seguinte em 
voz alta: 


“Não sei exatamente o que anda aconte- 


cendo. O Príncipe teme que alguém esteja profa- 


nando o lugar, e ele não pode exatamente pedir 
ao Padre Marrow para ficar de olho... Eles meio 
que estão em lados opostos, entenderam? Então, 
eu dou uma passada por lá de vez em quando.” 
Alexander sorri, “Na verdade, se vocês quiserem 
subir no conceito do Príncipe Vidal, ir até lá para 
dar uma olhada seria legal. Fica só a algumas 
quadras do parque. Eu poderia deixar vocês no 
parque e encontrá-los de novo no cemitério.” 


Pare de ler em voz alta, 
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local onde foram Abraçados e dar uma olhada ao 
dor, orat ou meditar como acharem melhor. 
Peça aos jogadores que interpretam Jack e Becky 


Lynn testes de Raciocínio + Ocultismo (a Especia- 


lização de Becky Lynn não se aplica neste caso). 


Aplique um modificador de -2 ao teste de Becky 
Lynn (os personagens não sabem disso, mas Jack 


e Becky Lynn talvez captem sensações sobre as 


“ atividades de seus genitores no local; Becky está 


sujeita a uma penalidade porque as atividades 
de seu genitor não são tão recentes quanto as 
da genitora de Jack). Em caso de êxito, os dois 
personagens sentirão algo estranho, Jack experi- 
mentará uma sensação de remorso e desespero, 


- enquanto Becky Lynn sentirá perda e saudade. 


No entanto, os dois vampitos perceberão que 
essas sensações provêm do lugar onde Alexander 
estacionou O carro. 


O local do Abraço não fornece outras in- 
formações. Aparentemente, seja quem for que 
arquitetou o Abraço deles tomou o cuidado de 
limpar tudo logo depois. Se os personagens ma- 
taram os foliões na noite anterior, haverá sinais 
de que a área foi vasculhada por unidades da 
perícia criminal e provavelmente haverá policiais 
na região, mas nada que tenha interesse direto 
para Os personagens. 


Se seguirem as sensações de Becky Lynn 
e/ou Jack, os personagens acabarão voltando ao 
cemitério. Se os personagens não derem ouvidos 
a essa sensação, ou se os dois jogadores falharem 
no teste, o telefone celular de Tina vai tocar. 
Alexander alegará ter uma coisinha a fazer e dará 
orientações suficientes para que eles cheguem 
ao cemitério — a algumas quadras dali —, onde 
ele os encontrará. 


Cena Três: 


Cemitério sem Dome 


Nesta cena, os personagens visitam o ce- 
mitério, têm uma breve altercação com alguns 
jovens artuaceiros e encontram sinais de ativi- 
dade voduísta. 


Se os personagens chegaram ali seguindo as 
sensações que Becky Lynn ou Jack captaram no 
parque, essas impressões ficarão mais fortes quan- 
do os personagens entrarem no cemitério, depois 
desaparecerão aos poucos, À razão pela qual Becky 
Lynn e Jack têm essas sensações é que os genitores 
de ambos estiveram ali recentemente (embora os 
motivos fossem diferentes). Os vampiros às vezes 
conseguem sentir seus genitores ou infantes por 
meio de um vínculo chamado Empatia do Sangue. 





o; cemitério não tem portão nem tabuleta. 


Fica espremido entre um estacionamento e um. 


edifício abandonado e é contornado por uma 


cerca de arame. Como em muitos cemitérios | 


de Nova Orleans, os mortos são sepultados em 
esquifes de pedra, e não enterrados no solo quase 
sempre encharcado. Nem um buquê de flores 
sequer indica visitas recentes ao cemitério e, ao 
caminhar por entre os túmulos, vocês entendem 
o motivo. Todos as covas datam do século XIX. 
Vocês se dão conta de que muitos dos mortos 
sepultados ali eram soldados confederados. 


Pare de ler em voz alta. 


Deixe os personagens realizarem as ações 
determinadas pelos jogadores que os interpretam. 
Se qualquer um dos personagens se sentar e 
rezar ou meditar em silêncio, peça aos jogadores 
em questão que façam testes de Raciocínio + 
Ocultismo (Jack tem direito a um modificador de 
+1, pois sua genitora está por perto). O sucesso 
indica uma estranha sensação de apreensão, como 
se algo estivesse tentando chamar a atenção dos 
personagens, mas não é possível determinar com 
que propósito. Se um dos jogadores conseguir 
mais de cinco sucessos, informe-o de que seu 
personagem experimenta uma sensação de medo 
e urgência dirigida a Jack. Se os personagens 
tentarem localizar a origem dessa sensação de 
apreensão, isso os levará à parte de trás do cemi- 
tério (se nenhum dos personagens tiver êxito ou 
ninguém tentar rezar, eles poderão encontrar essa 
área simplesmente explorando o local). 


Leia em voz alta: 


O solo nesta parte do cemitério apresenta 
uma leve inclinação que cria um pequeno vale 
flanqueado por esquifes. A relva parece úmida 
e, ao olhar mais de perto, vocês verão que, na 
verdade, está salpicada de sangue. 


Pare de ler em voz alta. 


Deixe que os jogadores façam seus persona- 
gens investigarem a área da maneira que acharem 
melhor, mas eles só terão cerca de três minutos 
antes de a gangue aparecer (veja “A gangue”). 
Seguem algumas possibilidades: 


º Investigar o sangue. Um personagem 
poderia observar o padrão dos salpicos e tentar 
determinar se o sangue foi derramado de um 
recipiente ou de um ser vivo. Isso poderia se dar 
com um teste de Inteligência + Investigação ou 
Inteligência + Manha (-2 dados em qualquer um 
dos casos por causa da dificuldade de reconhecer 
o padrão). Obtendo êxito, o personagem conclui- 
rá que o sangue provavelmente foi vertido de um 
recipiente mantido a um metro e meio do chão. 


º Investigar os sepulcros. Um teste de 
Inteligência + Investigação (-3 dados por causa 
da dificuldade de observar essas pistas) revelará 


diminutas gotas de sangue num dos sepulcros * “sm 
que flanqueiam a vertente. Se os personagens 


tentarem abrir o sepulcro, passe para a seção “A 
gangue” (pois isso levará tempo). Se, depois de 
terem resolvido essa parte, eles decidirem voltar 
ao esquife, vá para a seção “O esquife”. 


* Experimentar o sangue. Os persona- 
gens, sendo agora vampiros, podem decidir 
experimentar o sangue para obter informações, 
principalmente se eles levarem em consideração 
a sensação que a ingestão de sangue lhes propor- 
cionou na noite anterior. Este sangue não chega 
a ser ruim, mas é insípido e desinteressante. 
Não confere pontos de Vitae e certamente não 
proporciona o prazer quase erótico que os per- 
sonagens experimentaram ao tomar o sangue dos 
foliões (o sangue se “estraga” rapidamente para 
fins vampíricos). 


º Testemunhas. Se os personagens decidi- 
rem sair do cemitério para encontrar alguém que 
possa ter visto o que aconteceu ali, eles toparão 
com a gangue (passe para a seção “A gangue”). 
Se evitarem os arruaceiros de alguma maneira ou 
encontrarem uma testemunha depois disso, eles 
descobrirão com um vagabundo local que uma 
mulher vem até ali à noite para “fazer vodu”, o 
que envolve despejar sangue no chão, Entretanto, 
a testemunha não será capaz de descrever a tal 
mulher. Ele nunca conseguiu dar uma boa olhada 
nela e, na verdade, parece temê-la. Mas ele a viu 
esconder alguma coisa num dos sepulcros. Se per- 
guntarem a um dos membros da gangue sobre o 
sangue (usando Dominação, talvez, para obrigar o 
garoto a falar), os personagens obterão as mesmas 
informações depois da cena a seguir. 


EM 

Os vampiros não são os únicos predadores 

à solta durante a noite. Perambulando pelo 
cemitério, os personagens ouvirão várias pes- 


soas conversando em voz alta e depois alguém 
assobiando forte. 


Leia em voz alta: 


Quatro rapazes entram no cemitério e todos 
eles olham intencionalmente para vocês. Eles se 
concentram em vocês duas (aponte Becky Lynn 
e Tina), mas também ficam de olho em você 
(aponte Louis). Eles não parecem reparar em 
você (aponte o Jack). 


Pare de ler em voz alta. 


Jack reconhece automaticamente as cores 
de uma das gangues do Tremé District, famosa 
por assaltar turistas que vagam pelo French 
Quarter. Eles são especialmente conhecidos 
pelo tratamento que dispensam às mulheres. Se 
o jogador que interpreta Louis tiver êxito num 





- 





teste de Inteligência + Raciocínio, Louis terá a 
mesma informação (porque leu a respeito num 
noticiário online). 


Continue a ler em voz alta; 


Os garotos abordam vocês rapidamente. Um 
deles traz uma das mãos às costas. Um outro 
estala os dedos num gesto ameaçador 


“Por que vocês não dão um dinheirinho aí 
pra gente?” um deles pergunta. 


“Ou alguma outra coisa”, diz um outro, 
olhando para você (aponte Becky Lynn). 


Pare de ler em voz alta. 


Os personagens podem abordar o problema 
de várias maneiras. A mais óbvia, naturalmente, é 
lutar. Se um personagem atacar ou fazer um mo- 
vimento ameaçador, os desordeiros responderão 
com violência. Mas, se os personagens fizerem 
alguma coisa obviamente vampírica, como expor 
as presas ou usar Disciplinas chamativas como 
Celeridade, lance a parada de dados de Perse- 
verança + Autocontrole de cada arruaceiro. No 
caso de uma falha, o arruaceiro fugirá, deixando 
seus companheiros para trás. Os parâmetros dos 
membros da gangue são fornecidos a seguir. 


Membros da gangue 


Atributos: Inteligência 2, Raciocínio 2, Perse- 
verança 2, Força 3, Destreza 3, Vigor 2, Presença 
2, Manipulação 3 e Autocontrole 2, 


Habilidades: Armamento 2, Armas de Fogo 
1, Briga 2, Condução 1, Dissimulação 1, Esportes 
1, Furto 2 e Manha 2. 

Força de Vontade: 4. 

Iniciativa: 5. 

Defesa: 2. 


Deslocamento: 11. 


Armas: Um dos bandidos tem uma pistola de 
pequeno calibre (dano +2 [portanto, lance seis 
dados para atacar]; alcance 20/40/80; oito balas). 
A pistola infligiria dano letal a um mortal, mas só 
provoca dano contundente num vampiro. 


Os outros têm facas (dano +1 [portanto, 
lance seis dados menos a Defesa do alvo para 
atacar |). Elas infligem dano letal tanto a mortais 
quanto a vampiros. 


Vitalidade: 


Ele a] 


Se os personagens quiserem se alimentar dos 
membros da gangue, cada arruaceiro conterá sete 
pontos de Vitae. Matar qualquer um deles, mesmo 
em legítima defesa, exigirá um teste para evitar a 
perda de Humanidade (jogue três dados se for 
em legítima defesa; jogue dois dados se o bandi- 
do estiver indefeso). A simples reação ao ataque 
(mesmo que isso cause pequenos ferimentos) não 
torna o teste necessário, 


Os personagens também podem sair dessa 
situação na conversa. Por exemplo, Jack poderia 
convencer a gangue de que os personagens têm 
costas quentes nas ruas e mexer com eles não 
seria aconselhável (faça um teste de Manipulação 
+ Manha; aplica-se a Especialização em Manha de 
Jack). Tina poderia seduzir os membros da gangue 
(faça um teste de Presença + Persuasão; aplica-se 
a Aparência Surpreendente). Becky Lynn poderia 
explicar que sua família pressionaria as gangues 
da região e tornaria a vida de todos eles bem mais 
difícil (faça um teste de Manipulação + Intimida- 


ção; aplica-se a Fama, mas a gangue não teme de 


fato esse tipo de repercussão e, portanto, aplica-se 
também uma penalidade de -2). Louis poderia 


tentar envolvê-los numa conversa e estabelecer 


uma relação de confiança (faça um teste de Pre- 
sença + Expressão, mas as circunstâncias hostis 
impõem um modificador de -2). Naturalmente, 
Disciplinas como Majestade e Dominação podem 
vencer facilmente a batalha, mas qualquer uso de 
Majestade com um grupo desse tamanho estaria 
sujeito a uma penalidade de -2. 





19 





nela En “RENT per ia e RA 
READ GR O RO ARA 






























































































































































O RT de TA 1 
ok GU VAR UA 


das NOR 
Was q ERES + + mi q d 
Co tr SRPUREE 

q 

mn] ” ai 


20 DRAGÃO BRASIL 122 « MAIO 2007 


G és 4 

Se retornarem ao esquife depois de lidarem 
com os membros da gangue, os personagens des- 
cobrirão que a tampa é extremamente pesada. Des- 
locá-la exige dez sucessos num teste prolongado 
de Força + Esportes, mas os quatro personagens 
podem tentar juntos. Peça a todos os jogadores 
cujos personagens tentarem mover a tampa que 
façam esse teste e somem os sucessos. Lembre-se 
de que qualquer jogador pode acrescentar dois 
dados a esse teste com o uso de um ponto de 
Vitae. Tão logo eles tenham deslocado a tampa, 
continue a partir deste ponto. 


Leia em voz alta: 


A grande tampa de pedra se move com um 
rangido alto. Dentro desse esquife de pedra, vocês 
encontram um caixão de madeira, comoseria 
de esperar. Contudo, além disso, vocês encon- 
tram vários sacos plásticos que aparentemente 
contêm roupas. 


Pare de ler em voz alta. 


Se abrirem os sacos, os personagens desco- 
brirão que eles de fato contêm roupas. As roupas 
são femininas, e Tina e Becky Lynn perceberão 
que há tanto peças de brechó quanto outras 
extremamente caras. Algumas das roupas mais 
baratas estão salpicadas de sangue e pó branco. 
Os personagens podem concluir que se trata de 
cocaína ou alguma outra droga, mas é só experi- 
mentar o pó para saber que se trata de farinha, O 
jogador que tiver exito num teste de Inteligência 
+ Ocultismo (aplica-se a Especialização de Becky 
Lynn; o jogador que interpreta Louis pode usar a 
Vantagem Conhecimento Enciclopédico) saberá 
que a farinha costuma ser usada para desenhar 
símbolos chamados vévés nos rituais de vodum, 
e o sangue de galinha também é empregado 
ocasionalmente nessas cerimônias. 


Continue a ler em voz alta: 


Vocês estão examinando essas coisas 
(ou “olhando dentro do esquife”, caso os 
jogadores tenham decidido não abrir os 
sacos) quando ouvem um telefone celular 
tocando. Vocês logo o encontram dentro do 
esquife. O identificador de chamadas indica 
“Número Desconhecido”, 


Quando um dos personagens atender, 
continue a ler em voz alta: 


Uma voz feminina diz: “Posso falar com Jack 
McCandless?”” Chame de lado o jogador que 
interpreta Jack e continue a ler. “Jack,” ela 
diz. “Sinto muito. Mesmo. Mas não tive escolha. 
Ouça com atenção. Deus vai castigar um de nós e 
espero e rezo para que seja eu. Mas você não pode 
deixar que eles levem sua alma como fizeram 


coma minha. Não deixe esta podridão infectar 
você também. Você precisa continuar puro e 
pedir perdão em suas orações. Você precisa fazer 
penitência e...” O telefone fica mudo. 


Pare de ler em voz alta. 


Se os personagens não atenderem à chamada, 
o telefone continuará tocando até Alexander apa- 
recer para pegá-los (cerca de 45 minutos). Quer 
atendam ou não, os personagens podem fazer o 
que quiserem até Alexander voltar. 


Quando Alexander aparecer, os personagens 
poderão relatar o ocorrido. Se fizerem isso, passe 
à cena seguinte. Se os personagens não contarem 
a Alexander o que aconteceu, ele lhes dará um 
número de telefone para que possam contatá-lo 
e os deixará por conta própria. Ele vai sugerir 
que os jovens vampiros procurem um refúgio e 
não se metam em confusão, lembrando-lhes da 
necessidade de se esconder dos mortais. Ele dirá 
que voltará daí a uma semana para ver como eles 
estão se saindo. 


Se os personagens não esperarem Alexander 
voltar, o vampiro vai procurar por eles até encon- 
trá-los e perguntará o que aconteceu. 


Cena Quatro: 


Depois de ouvir a história dos personagens, 
Alexander contatará Maldonato, que pedirá para 
falar pessoalmente com os personagens. Alexander 
levará os personagens de volta ao Garden District, 
mas passará pela casa na qual os personagens 
estiveram na noite anterior. Ele vai descer a St. 
Charles Avenue e parar na frente de uma igreja no 
campus da Universidade Loyola, onde dirá a eles 
que Maldonato está esperando lá dentro. 


Se os personagens protestarem ou pergun- 
tarem por que Maldonato é quem vai encontrá- 
los, e não Vidal, Alexander dirá que, sendo o 
Senescal do Príncipe, Maldonato assume muitas 
responsabilidades, o que incluí ouvir o relato dos 
personagens. Maldonato é tão carola quanto Vidal 
e é melhor não irtitá-lo. 


Leia em voz alta: 


As portas da igreja se abrem sem fazer ruído 
e um padre idoso se encontra diante de vocês. Ele 
tem os olhos embaciados e traz aberta a boca 
flácida. Ele faz sinal para que vocês o sigam e os 
conduz igreja adentro, passando pelos confes- 
sionários. Há um homem de pé na nave lateral. 
Vocês se aproximam; ele se ajoelha, depois molha 
os dedos na água benta e faz o sinal da cruz. 
Ele se volta para vocês. Sua pele é escura e lisa, 
a não ser pelas pequenas rugas nos cantos dos 
olhos, encravados no crânio e quase sem brilho. 








Ele veste um terno cinzento e feito sob medida. 
O anel de ouro em sua mão esquerda brilha 
à luz das velas. Apesar de nunca terem visto 
aquele rosto antes, vocês sabem que ele era o 
vampiro que vocês ouviram no escuro na noite 
anterior; Maldonato. 


Ele troca um olhar rápido com o padre, que 
se senta no último banco da igreja, depois olha 
para vocês. “Sigam-me.” O tom indica que não 
se trata de um pedido. 


Pare de ler em voz alta. 


Se os personagens não estacarem para se 
ajoelhar e fazer o sinal da cruz diante da pia de 
água benta, Maldonato os fulminará com o olhar 
e exigirá que eles mostrem o devido respeito pela 
casa de Deus. Ele não dará ouvidos a argumentos 
sobre religiões diversas, mas tampouco estará dis- 
posto a discutir dentro de uma igreja e, portanto, 
não forçará a questão. Se alguém perguntar o que 
há de errado com o padre, Maldonato vai declarar 
que o homem não será ferido nem recordará 
suas ações no dia seguinte: ele, como o próprio 
Maldonato, é um servo de Vidal. 


Maldonato vai levá-los para a parte da frente 
da igreja e os mandará sentar no primeiro banco. 
Em seguida, ele pedirá aos personagens que 
contem o que eles descobriram no cemitério. Tão 
logo tenham terminado, prossiga. 


Leia em voz alta: 


Maldonato fita intensamente o altar, de 
olhos fixos, aparentemente tentando se recompor 
Ele grunhe alguma coisa em espanhol, depois 

faz o sinal da cruz imediatamente. Por fim, ele 
se volta para vocês. “Sei que falo em nome do 
Príncipe Vidal ao condenar essa mulher blasfema 
e, talvez, também seguidora de Savoy.” Diante de 
seus olhares intrigados, ele responde: “Savoy é um 
membro da Família que se intitula o Lorde do 
French Quarter”, Na verdade, ele não passa de um 
impostor, um usurpador que tem lá seus seguido- 
res, mas todos serão esmagados no devido tempo. 
Ele ao menos tem fé, foi o que ouvi." Maldonato 
junta as mãos, “Essa mulher, no entanto, está 
conspurcando um lugar sagrado para o Príncipe. 
O Príncipe já desconfiava. Tivemos problemas 
com membros da Família praticantes de vodum 
no passado, mas a maioria foi destruída e achei 
que os blasfemos remanescentes haviam deixado 
a cidade. Obviamente não foi bem assim,” Ele se 
volta para encarar você (aponte Jack). “Com 
certeza não é coincidência ela realizar esses ritu- 
ais sangrentos tão perto do local em que você foi 
Abraçado e alegar ter algum tipo de relação com 
você, É bem provável que ela saiba por que todos 
vocês foram Abraçados... Assassinados, para ser 
franco, E isso significa que vocês têm mais chan- 
ces de encontrá-la. Vocês farão isso?” 


Pare de ler em voz alta. 


Deixe os personagens deliberarem a ques- 
tão. Eles podem querer encontrar a misteriosa 
vampiresa, mas por suas próprias razões. Tudo 
bem. Maldonato não precisa realmente encon- 
trá-la a toda pressa, principalmente agora que o 
esconderijo da mulher no cemitério foi revelado, 
mas ele quer manter os personagens ocupados 
e no rastro de seus genitores. Maldonato com- 
preende a Empatia do Sangue e como ela pode 
ajudar os personagens, mas não tem a intenção 
de explicá-la ainda. 


Se os personagens se recusarem a ajudar, 
Maldonato simplesmente vai balançar a cabeça 
e dispensá-los. Passe ao “Terceiro ato”, Se os 
personagens aceitarem, prossiga. 


Leia em voz alta: 


Maldonato assente com a cabeça. “Obrigado. 
O Príncipe não esquecerá isto, nem eu. Quanto a 
essa integrante da Família, vocês podem capturá- 
la ou destruí-la, como quiserem. Mas, se conse- 
guirem capturá-la ilesa, tragam-na à mansão 
onde nos conhecemos, Vocês me encontrarão 
neste número caso seja necessário.” Ele entrega 
a vocês um pequeno cartão cor de marfim com 
um número de telefone impresso. 


Ele olha rapidamente para um relógio de 
bolso feito de ouro. “Vocês têm várias horas 
até o romper do dia, mas sugiro que usem um 
pouco desse tempo para procurar um refúgio e 
começar suas investigações. Seu furgão está lá 
fora, Sr. McCandless.” 


Pare de ler em voz alta. 


Os personagens deixam a igreja e desco- 
brem que o furgão de Jack de fato está esperan- 
do por eles, com o tanque cheio e as chaves na 
ignição. Os personagens têm cerca de quatro 
horas de escuridão para fazer o que quiserem, 
Algumas possibilidades: 


º Procurar um refúgio. Louis tem seu 
apartamento, é claro, que é grande o bastante para 
abrigar todo o grupo, mesmo que precariamente. 
Becky Lynn poderia alugar um quarto de hotel, 
mas isso exigiria cobrir as janelas e impedir a 
entrada das camareiras. O jogador que interpreta 
Jack pode fazer um teste de Inteligência + Manha 
para se lembrar de um prédio abandonado onde 
o grupo pode se entocar durante o dia. 


* Dar início às investigações. Se o grupo 
quiser começar a procurar a mulher misteriosa 
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imediatamente, passe ao “Terceiro ato”. 


º Fugir! Os jogadores podem decidir que 
seus personagens não desejam se envolver no 
horror das noites de Nova Orleans e resolver 
fugir da cidade. Se fizerem isso, estarão pratica- 
mente por conta: própria, mas você pode fazer 
a mulher telefonat para Jack outra vez é pedir 
para ele ficar. 


* Alimentar-se. Os personagens podem 
ou não ter se alimentado dos arruaceiros. Caso 
sintam fome, eles podem aproveitar o tempo 
para procurar vítimas. Os personagens podem 
se alimentar de várias maneiras, sendo que cada 
uma delas exigirá um tipo diferente de teste. 
Eles podem tentar apanhar alguém na rua sem 
serem notados (Força + Dissimulação), seduzir 
uma vítima (Presença + Persuasão; aplica-se a 
Vantagem Aparência Surpreendente), morder 
alguém numa casa noturna lotada (Destreza + 
Astúcia) ou procurar uma prostituta solitária ou 
um excluído qualquer de quem ninguém sentirá 
falta (Raciocínio + Manha). Seja qual for o método 
empregado pelos personagens, lembre-se de que 
eles correm o risco de perder Humanidade caso 
venham a matar. Use o mesmo sistema explicado 
na “Cena um”. No entanto, se os personagens 
se alimentarem e não tomarem mais do que três 
pontos de Vitae, eles só precisarão fazer testes 
para não perder Humanidade se seus métodos de 
alimentação forem particularmente brutais. 


Na remota eventualidade de os personagens 
lutarem com Maldonato nesta cena, ele simples- 
mente desaparecerá (seu domínio da Disciplina 
Celeridade é tamanho que ele é capaz de se 
mover tão rápido que nem mesmo os olhos dos 
vampiros conseguem acompanhá-lo). Ele poupará 
os personagens apenas porque não deseja se 
rebaixar a ponto de recorrer à violência dentro 
de uma igreja, mas os personagens terão feito um 
inimigo poderoso. 


NA PRÓXIMA EDIÇÃO: 


O Terceiro e último ato de 
O Filho de Maria. 


Não perca! 
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Até quando World of Warcraft reinará 
supremo e solitário no topo do mundo 
dos RPGs Online? Conheça os segredos 
do poder e as maiores ameaças a esse 
poderoso reinado virtual! 
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odos estamos habituados com o termo MMORPG (Massi- 
vely Multiplayer Only Role Playing Games), mas poucos 
jogam, por enquanto.” 





Esta afirmação seria corriqueira até 23 de Novembro de 2004, quando tais 
jogos já eram famosos, mas eram restritos a um grupo relativamente peque- 
no de usuários fiéis. Foi então que o mercado de tais jogos foi abalado — e 
completamente alterado — pelo lançamento de World of Warcraft (Wow), 
um MMORPG como nunca se havia visto. 


WoW, como é comumente chamado, é um MMORPG “para os novatos e para 
jogadores experientes, para os heavy user € soft users”, segundo a própria 
softwarebouse que o criou, a Blizzard Entertainment, Ele mudou completa- 
mente o modo como tais jogos são vistos é é um marco comercial no mundo 
do entretenimento eletrônico — hoje, mais de'9 milhões de pessoas em todo 
o mundo têm contas ativas, 


Tal número é ainda mais impressionante se lembrarmos que tais contas 
custam entre U$ 12,99 e U$ 14,99 por mês, o que demonstra quanto os 
jogadores gostam da experiência que o jogo lhes proporciona. * 


Tudo isso é muito bonito do ponto de vista de negócios. Mas muitos jogadores 


mais antigos (e muitos, também, que se iniciaram no mundo dos MMORPGs 
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com WoW) se perguntam se este é o futuro deste mercado, se terão que se 
satisfazer com jogos deveras genéricos, que atraem todos os públicos, e por 
isso vendem mais. | 


A resposta é não. 


O sucesso estrondoso de WoW criou, curiosamente, menos espaço para 
soluções semelhantes e bons espaços para produtos de nicho (aqueles que 
atendem um grupo específico — pense naquele cenário que só você e mais 
um amigo gostam e que ninguém mais dá bola). 


Já foram lançados vários jogos que tentam explorar os grupos que WoW - 
não atinge (ou que até o jogam, mas que prefeririam de longe outro tipo 
de cenário, gráficos ou qualquer outro fator). Mas a verdade é que não 
tiveram muito sucesso. Isto poderia nos levar à conclusão errônea de que 
não adianta tentar sair do modelo de sucesso do monstro da Blizzard, 
mas isto não é verdade; tais jogos tinham falhas graves, tendo ou não 
atrativos interessantes, 


Falemos de dois deles, um lançado antes e outro depois do domínio do 
mercado pelo sucesso da Blizzard; Em seguida, lançemos um olhar sobre | 
possíveis novos reis do futuro. 














STAR WARS 
GAL AXIES 


9 de julho de 2003 


Se você leu com atenção, notou que SWG foi 
lançado antes de WoW. Está aqui para demonstrar 
que não foi casual o domínio alcançado pelo título 
da Blizzard, e que apenas um franchise de sucesso 
não garante nada (e pode até prejudicar). 


SWG é um MMORPG que se passa no futuro, num 
dos cenários de maior sucesso comercial de todos 
os tempos, produzido pela Lucas Arts e comprado 
por uma legião de fãs fiéis no dia do lançamento. 
Não podia dar errado, mas deu. 


Um dos principais fatores do fracasso deste título 
foi exatamente a empolgação dos fãs de Star 
Wars. Eles queriam tudo e ficaram extremamente 
decepcionados quando receberam um MMORPG 
completamente tradicional, comparável a Ultima 
Online e Everquest (dois dos primeiros MMORPGs 
no mercado, no tradicional cenário de fantasia 
medieval), mas no universo de Star Wars. 


Uma das premissas básicas de SWG era a de que 
você poderia jogar com classes não-combatentes, 
mas estas se mostraram chatíssimas a médio e lon- 
go prazo. Cantar e dançar para outros jogadores 
cansa rápido. 


Para piorar, a Eletronic Arts prometeu uma tonela- 
da de features (cidades governadas por jogadores, 
mounts, combate em veículos) que não estavam 
disponíveis quando o jogo foi lançado. E como 
já comentei, MMORPGs não costumam ter uma 
segunda chance. 


BRUTO ASSAULT 
13 de Abril de 2006 


Auto Assault, produto da NCsoft, tentou quebrar 
completamente o vínculo obrigatório de MMOR- 
PGs com a fantasia medieval. Pense num misto do 
mundo de Mad Max com o de Starcraft e estará 
perto do feeling que o jogo passa. 


Para melhorar, os combates são em alta velocida- 
de, porque todo o jogo se passa dentro de um 
veículo. Sim, você dirige jipes, motos, até tanques 
de guerra aqui. 


Os gráficos são melhores do que os de WoW e o 
jogo single player é mais excitante... no começo. 


Aí é que começam as falhas. World of Warcraft 
não é um sucesso por nada. Ame-o ou odeie-o, é 
inegável que tem qualidades notáveis enquanto 
produto. É excepcionalmente bem-acabado, 
polido; tem quest lines interessantes e que levam 
o jogador, level após level, quase sem perceber 
o que está fazendo; um endgame relativamente 
completo; uma interface excelente... 


Auto Assault não tem essa qualidade. Encontram- 
se diversos gaps enquanto se sobe de level, o que 
força o jogador a “grindar” (matar NPCs por horas 
ou dias a fio pelo XP das mortes) — e, se você já 
jogou algum MMORPG, isto transforma a diversão 
em trabalho, e dos mais chatos. 


A ausência de outros benefícios a que os jogadores 
se acostumaram após experimentar WoW também 
prejudicou o jogo, que não possuía um sistema 
de correio ou de leilão (Auction House). Estes 
foram adicionados em patches recentes, mas um 
MMORPG não tem uma segunda chance com o 
grande público; quem experimenta e não gosta 
não volta mais, 


Enfim, era um MMORPG bastante tradicional, 
apesar de se anunciar uma novidade completa, e 
não fez muito sucesso comercial. 


O FO TURO 


“Reis não nascem: eles são criados pela 
alucinação coletiva.” 
— George Bernard Shaw 


Apesar do fracasso de outros MMORPG em roubar 
uma fatia do mercado de WoW através de um 
produto de nicho, é bastante óbvio que este é um 
excelente caminho para ganhar muito dinheiro. 
Softwarchouses de diversos tamanhos e posicio- 
namentos percebem isto e planejam abocanhar 
algum destes nichos com produtos já anunciados. 
Vejamos os mais promissores. 


AGE OF CONAN 
Outubro de 2007 


AoC poderia ser confundido com um clone de 
WoW por um observador desavisado, mas somente 
até que visse o jogo funcionando por alguns mi- 
nutos. Baseado no universo criado por Robert E, 
Howard e popularizado pelos gibis, o jogo se pro- 
põe a ser fiel ao cenário, mantendo sua natureza 
sangrenta e cruel, além de levemente erótica. 


Isto faz com que o jogo provavelmente receba um 
rating “Mature” nos Estados Unidos, transforman- 
do-o automaticamente num produto de nicho. 


Sabendo que não agradariam a todos com esta 
postura, os desenvolvedores optaram por tornar 
este um jogo menos adequado a iniciantes no 
universo dos jogos. O sistema de combate, por 
exemplo, beneficiará aqueles que tiverem coor- 
denação e efetuarem combos eficientes, diferente 
da maioria dos MMORPGs, em que os inimigos 
permanecem parados na frente do personagem 
e trocam golpes. 


Para oferecer a seus jogadores uma experiência 
completa, inclusive decapitações cinemáticas, o 








Blindado de Auto Assau 


da 


Droid R2 se pergunta em Star Wars 
Galaxies: Cadê todo mundo? 





t: Mad Max + 
Starcraft resulta em outro cadáver pavimen- 
tando a estrada de sucesso de WoW 


1an: Se você fosse rei de alguma 
coisa, também ficaria com medo se o Conan 
estivesse vindo te pegar! 


engine gráfico do jogo é moderníssimo, ofere- 
cendo suporte a DirectX 10, para aqueles que 
possuírem o sistema operacional Windows Vista. 


Porque pode dar certo; Cenário consagrado; 
primeiro MMORPG medieval com sangue; cenário 
de “hght fantasy” que pode agradar a aqueles que 
gostam de mais “realismo” em seus jogos; sistema 
de combate inovador; combate de PyP como um 
dos focos principais; gráficos impressionantes. 


Porque pode dar errado: Fãs do cenário po- 
dem se decepcionar, até por não estarem acostu- 
mados com as limitações técnicas, por não serem 
jogadores experientes; requer uma máquina nova 
e relativamente cara para rodar; a expectativa em 
geral pode estar um pouco mais alta do que seria 
positivo para um jogo ainda não lançado. 


Se interessou? Saiba mais em: 
www.ageofconan.com 


VBARHAMNMNMER 
O BR = 


Último Trimestre de 2007 


Warhammer é um cenário muito famoso de 
“hard fantasy” medieval, mas o jogo, segundo 
os vídeos já divulgados, não possuirá gráficos 
muito sofisticados. Isto é uma decisão racional, 
pois muitos clientes em potencial simplesmente 
não podem rodar jogos muito pesados; por outro 
lado, gráficos da geração anterior colocam o jogo 
mais diretamente numa competição com o rei, 
World of Warcraft. 


O cenário possui seus fãs, e também receberia 
um rating “mature”, concorrendo, deste modo, 
- com Age of Conan. Mas são jogos e cenários 
distintos o suficiente para não combaterem 
tão diretamente. | 


As opções tomadas durante o desenvolvimento 
do jogo parecem indicar que a Eletronic Arts 
pretende alcançar jogadores mais novatos, além 
dos mais fiéis ao cenário. Isto inclui um combate 
mais simples e estático, lembrando mais World of 


Warcraft do que Age of Conan, por exemplo. 


O fato de ser produzido pela Eletronic Arts, aliás, é 
um outro risco que o jogo corre. Nenhum jogo da 
EAgames possui grandes quantidades de sangue, o 
que pode desanimar os fãs mais ávidos do cenário, 
caso se mantenha a tradição da softwarehouse, 


Porque pode dar certo; Cenário clássico de 
RPG e jogos de estratégia de miniaturas; rodará 
bem na maioria dos computadores atuais; “hard 
fantasy” é um tipo de cenário com grande 
sucesso comercial; focado em um PvP divertido 
e rápido. 


Porque pode dar errado: Caso a EAgames 
limite o sangue mostrado no jogo, pode decepcio- 
nar gravemente fãs do cenário; gráficos inferiores 
aos de outros jogos lançados no mesmo período; 
gráficos e jogabilidade podem ser excessivamente 
similares aos de WoW, não oferecentlo razões para 
os jogadores trocarem de jogo. 


Se interessou? Saiba mais em: 
www.warhammeronline.com 


HURLEY 


Sem previsão de lançamento 


Este não é exatamente um MMORPG, mas sim 
um MMOFPS (First Person Shooter) com carac- 
terísticas de evolução de personagem de RPG. 
Aparentemente, no entanto, isto é mais uma 
maneira da produtora, a Webzen coreana, de 
anunciar seu modelo de combate com mais ele- 


mentos de ação do que realmente o nascimento 


de um novo gênero. 


A primeira característica de Huxley é exatamente 
esta. O jogo deve se comportar como uma espécie 
de Counter Strike ou Battlefield, mas num cená- 
rio futurista é com diversas raças para o jogador 


- escolher, além das classes típicas de jogos de tiro 


(assault, commando, sniper, e pot aí vai). 


A webzen, no entanto, optou por criar uma 


franchise nova. Isto tira de seus ombros o peso - 


de agradar a milhares de fãs antigos, mas também 





não traz ao jogo compradores “naturais” como 
numa franquia antiga e famosa. 


Huxley usa uma evolução do engine gráfico 
de Unreal 3. 


Por que pode dar certo: Há um número 
muito grande de jogadores que não entram no 
universo dos MMO porque acham a jogabilidade 
simplesmente chata. Estes jogadores podem 
gostar da evolução de personagem e do cenário, 
além da interatividade social de um MMORPG ese 
divertirem com a jogabilidade rápida de um FPS; 
gráficos bastante bons € não tão pesados; cenário 
interessante e típico de “soft sci-fi”. 


Por que pode dar errado: Cenário novo; 
softwarehouse coreana € desconhecida no mer 
cado americano e, portanto, em grande parte 
do mundo; jogabilidade de FPS pode afastar fãs 
mais tradicionais de MMORPGs que não gostam 
de perder para personagens mais fracos porque 
os jogadores são mais ágeis, ou pessoas que 
nunca jogaram FPS e se sintam presas fáceis ao 
entrar no jogo. 


Se interessou? Saiba mais em; 
www. huxleyonline.com 


«E MUITO MAIS! 


Não é o sucesso de um jogo que vai matar todo 
um segmento do mercado de jogos eletrônicos. 
E pode esperar — algum lançamento vai acabar 
acertando em cheio o seu gosto pessoal. E 
enquanto isso não acontece, continue na árdua 
tarefa de levar seu Undead Warlock até level 70 
em Outlands. 


Diego, o Calvo, é formado em Comunicação 
Social pela Escola Superior de Propaganda e 
Marketing e heavy user de jogos eletrônicos desde 
amais tenra infância. Seus gêneros favoritos são 
Real Time Strategy (RTS) e MMORPG. 

















ão demorou muito. Em 1981, Poucos anos depois 

do surgimento do primeiro RPG do mundo, o jogo 
de fantasia medieval Dungeons & Dragons, os elfos, 
anões e magos ganhavam irmãos sombrios: surgia Call 
of Cthulhu, da editora Chaosium, o primeiro RPG de 
horrór da história. 


De repente, aquele mercado acostumado a aven- 
tureiros maiores que a vida, invencíveis. e incansáveis, 
deparava-se com um jogo onde os jogadores vestiam a 
camisa de frágeis investigadores, nada além de meros hu- 
manos, contando apenas com sua inteligência, educação 
e coragem para enfrentar monstros-deuses cósmicos tão 
aterrorizantes que uma mera visão de seus semblantes 
poderia levar um homem à loucura. E a loucura estava 


Conteúdo Oficial 
CHAOSIUM Inc. 


publicado sob 
autorização 


CHAMADO DE 


CTHULHUO 


- 





no final do caminho de cada personagem: o jogo revo- 
lucionou o RPG com regras para simular a lenta queda 
dos personagens rumo a insanidade. 


O livro básico de Call of Cthulhu não existe em 
português, mas não pense que isso irá salvá-lo de en- 
frentar os horrores indizíveis de HP Lovecraft! A Dragão 
Brasil e a Chaosium traz nas próximas páginas, pela 
primeira vez no país e com exclusividade, o monstro 
em pessoa: CHAMADO DE CTHULHU, o RPG, 
em versão introdutória e com uma clássica aventura 
completa. 


Cthulhu Fhtagn! 
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orror. Terror. O medo está no âmago de nossa existência. Histórias 
de horror são uma catarse para o pavor que está em nossas almas 
cotidianamente. O Chamado de Cthulhu é um jogo que lhe permite 
explorar este medo, trazer monstros e terrores à tona, e lutar contra eles 
para o bem de sua alma e sanidade. À EO da 





Se você já jogou outros jogos de Interpretação (RPGs) antes, então você 
tem uma idéia de como isto funciona. Um grupo de jogadores senta-se ao 
redor de uma mesa e descreve as ações de seus personagens, enquanto um 
jogador (o Mestre do jogo, ou “Guardião”, como é conhecido em O Chamado 
de Cthulhu) direciona a história. É como um romance interativo no qual 
uma pessoa conta uma história e os jogadores fazem parte dela. Entretanto, 
o Chamado de Cthulhu é diferente da maioria dos RPGs. No Chamado de 
Cthulhu, os jogadores interpretam pessoas comuns lançadas no meio de 
circunstâncias extraordinárias. Você não tem armas mágicas com as quais 
pode se lançar contra os seres sombrios do mundo. Você não pode contar 
com que o rei local envie exércitos para lhe auxiliar. Você tem simplesmente 
seu raciocínio, sua coragem e sua habilidade para lutar contra os horrores 
do Cthulhu Mythos. Em sua forma mais simples, O Chamado de Cthulhu é 
um jogo sobre heróis. Os heróis que percebem que o mundo está repleto de 
terrores alienígenas que almejam a destruição da humanidade e que levam 
esta luta até este abismo. 


A metáfora mais simples para um jogo de O Chamado de Cthulhu é 
parecida com a historinha do Pequeno Holandês. A represa estava rachada 
e o Pequeno Holandês tinha que ficar lá com o dedo na rachadura para 
evitar que a água escapasse e inundasse a cidade próxima. Entretanto, ao 
invés do rumo normal da história original, imagine que do outro lado da 
represa existe um tubarão sedento de sangue que está mastigando o dedo do 
Pequeno Holandês. Ele perde um dedo, então precisa colocar outro. E então 
ele perde outro dedo, e outro. À rachadura está ficando maior, e ele precisa 
enfiar o braço inteiro, e o tubarão continua atacando. Mas se ele falhar, se 
ele abandonar seu posto, a represa irá ruir, e muitas vidas serão perdidas. 
Sendo assim, ele permanece, resoluto em suas convicções. Ele pode morrer, 
mas a humanidade continuará a viver, graças a ele. 


Este guia que você tem em mãos lhe dá todas as informações necessá- 
rias que você precisa para criar um personagem do jogo de interpretação 
O Chamado de Cthulhu, bem como um breve apanhado de como jogar, 
Muitos dos detalhes do jogo estão nebulosos aqui simplesmente porque O 
Chamado de Cthulhu é um jogo de mistério, Frequentemente, se os joga- 
dores entendem demais sobre o que acontece atrás da mecânica de jogo e 
regras, isto pode quebrar a atmosfera de tensão necessária para um bom 
mistério. 


Uma vez que você tenha participado de um ou dois jogos, você prova- 
velmente irá desejar dar uma olhada nas regras completas de O Chamado 
de Cthulhu, que estão disponíveis nas boas lojas do ramo ou diretamente 
de em www.chaosium,com Para criar seu personagem, você precisa ape- 


INTRODUÇÃO 


“A emoção mais antiga e forte da 
humanidade é o medo.” 


-H.P Lovecraft 





nas de 4 dados de 6 faces comuns. Para jogar, é bom investir em um jogo 
completo de dados poliédricos. Pelo menos um dado de 4,8, 10, 12 e 20 
faces cada são necessários para o jogo. 


CRIANDO UM INVESTIGADOR 


Para jogar O Chamado de Cthulhu é necessário criar um personagem. 


- Personagens são chamados “investigadores”, pois eles passam a maior parte 


do tempo investigando os horrores do Cthulhu Mythos. Criar seu perso- 
nagem é fácil, e o processo está delineado abaixo. É bom ter uma folha de 
papel, ou idealmente uma ficha de personagem de O Chamado de Cthulhu. 
Há uma na página 40 ou você pode baixar uma de graça em www.chao- 
sium.com. Clique em “Free Downloads” e então “Character Sheets, Keeper 
Forms, and more.” 


OS ATRIBUTOS PRIMÁRIOS 


Para começar, um personagem de O Chamado de Cthulhu possui sete 
atributos principais. Cada: um destes atributos é descrito adiante, bem 
como a indicação de quantos dados devem ser lançados para determinar o 
valor de cada atributo. 


O QUÊ É UM CTHULHU? 


Chamado de Cthulhu é inspirado nas histórias dos 
“Cthulhu Mythos” do autor da época da Depressão H.P. 
Lovecraft e seus imitadores. Cthulhu é o nome de um 
deus/sacerdote/monstro alienígena, tremendamente ma- 
ligno, que aparece em muitas das obras de Lovecraft, mais 
notavelmente em “O Chamado de Cthulhu.” Incontáveis 
histórias foram escritas durante os anos, expandindo suas 
criações. Autores “pulp” tais como Robert E. Howard e 
Robert Bloch extrapolaram as idéias de Lovecraft em obras 
próprias. Autores atuais de horror tais como Clive Barker, 
Stephen King, Kathe Koja e Caitlin R. Kiernan demonstram 
uma clara influência de Lovecraft. 


Se você nunca leu nada da obra de Lovecraft, não 
imagina o que está perdendo. No Brasil, as editoras IHumi- 
nuras, Campanário e L&PM publicaram diversas coletâneas 
de contos do autor. Veja as sugestões de leitura, adiante, 
para mais informações. 











FORÇA (FOR) mede o poderio físico bruto que seu investigador pode 
utilizar. Ela influencia a quantidade de danos que pode administrar com um 
soco ou chute, bem como a capacidade de sustentar seu próprio peso ou de 
levantar objetos pesados. Lance 3 dados de 6 faces. A somatória dos valores 
determina o valor de FOR. 


CONSTITUIÇÃO (CON) é uma medida da resistência de seu inves- 
tigador. Ela influencia a quantidade de dano que você pode receber antes 
de cair inconsciente ou morrer, bem como sua resistência contra doenças 
e venenos. Lance 3 dados de 6 faces e some os valores para determinar 
sua CON, 


rala alo 4 x PIA A H 
DESTREZA (DES) é uma medida da agilidade e velocidade de seu in- 
vestigador, Lance 3 dados de 6 faces e some para obter o valor de sua DES. 


TAMANHO (TAM) é uma medida da massa física de seu investigador. 
Ele influencia quanto dano você pode absorver, bem como o quanto você 
pode infligir, Ele, sendo uma medida do peso de seu investigador, também 
mede a capacidade que horríveis monstros têm de lhe levantar e arremessar 
por aí. Lance 2 dados de 6 faces, faça a soma e adicione 6 a este total para 
determinar o valor do TAM, 


INTELIGENCIA (INT) é uma aproximação da astúcia de seu inves: 
tigador e de sua capacidade de fazer saltos de lógica e intuição. Lance 2 
dados de 6 faces, faça a soma e adicione 6 a este total para determinar o 
valor da INT, 


PODER (POD) é a combinação de magnetismo pessoal, presença de 
espírito e estabilidade mental. Ele influencia a capacidade do seu persona- 
gem de utilizar encantamentos mágicos, bem como sua resistência contra 
os horrores destruidores de sanidade do Cthulhu Mythos, Lance 3 dados de 
6 faces e faça a somatória para obter o valor do POD. 


APARENCIA (APA) mede o charme e atração física do seu personagem. 
Lance 3 dados de 6 faces e faça a somatória para obter o valor da APA. 


EDUCAÇÃO (EDU) é a medida do conhecimento que seu investi- 
gador acumulou durante sua educação formal. Lance 3 dados de 6 faces, 
some-os € adicione 3 sobre este total para determinar o valor da EDU. 


Perceba que, antes do jogo começar, você pode trocar quaisquer atri- 
butos que utilizem os mesmos dados para determinar seu valor. Ou seja, 
você pode trocar quaisquer valores em Força, Constituição, Destreza, Apa- 
rência ou Poder, um pelo outro. Assim, você poderia apenas trocar os valo- 
res de Tamanho e Inteligência entre si. A Educação permanece imutável; Se 
as jogadas que você obtiver para seu personagem forem medonhas, é bom 
pensar em refazer algumas. Os atributos médios devem girar em torno de 
10 e 11. Se você tiver vários números abaixo disto, você deve escolher um 


ou dois para refazer as jogadas, Perceba que, frequentemente, jogar com - 


um personagem dono de atributos abaixo da média pode ser tão satisfató- 
rio quanto jogar com um de atributos excepcionalmente altos. Tudo gira 
em torno de criar um personagem com o qual você sinta-se confortável. 


OS ATRIBUTOS SECUNDÁRIOS 


Temos vários atributos que são determinados após você ter determina- 
do os atributos principais. Eles são Idéia, Conhecimento, Sorte, Bônus de 
Dano, Pontos de Magia, Pontos de Vida e Sanidade, 


IDEIA é simplesmente seu valor de INT multiplicado por 5. Este valor é 
usado como uma jogada percentual para dar ao seu investigador informa- 
ções, ou para fazer saltos de dedução em certas situações. Jogadas percen- 
tuais serão explicadas mais tarde no capítulo “Sistemas de Jogo.” 


Conhecimento (CONHCO) é seu valor de EDU multiplicado por 
5. Este valor é usado como uma jogada percentual para mostrar como 
a educação e treinamento de seu investigador ajudam na resolução de 
certas situações. 


SORTE é o seu valor de POD multiplicado por 5. Este valor é usado 
como uma jogada percentual para dar vislumbres de dedução para seu 
personagem em certas situações. A jogada de Sorte em muitos casos é 
usada para dar a seu personagem uma última chance em uma crise, ou 
para-fazer com que coisas ruins aconteçam somente para o investigador 
que falhar nessa jogada, 


Bônus de Dano é quanto dano extra o seu investigador inflige com um 
ataque bem sucedido de combate corpo-a-corpo. Some sua FOR e seu TAM, 
depois consulte a Tabela de Bônus de Dano para descobrir este valor, 


TABELA DE BÔNUS DE DANO 
FOR+TAM 


21) 


Za dZ 
13 a 16 
17 a 24 
25 4 32 
33 a 40 





Pontos de Magia são iguais ao seu POD. PMs flutuam para cima e para 
baixo quando você lança magias ou ativa dispositivos arcanos alienígenas, 
Se os PMs do seu personagem em algum momento caírem para menos de 
0, ele desaba inconsciente até que ele os possa recuperar. 


Pontos de Vida são obtidos somando TAM e CON, e depois dividindo o 


- total por dois, sempre arredondando para cima. Quando seu investigador 


sofrer danos de combate ou outro evento, seus PVs irão cair. Se você ficar 
com apenas 2 PVs, seu investigador desmaia. Se ele ficar com -2 ou menos, 
ele está morto, 


2 
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Sanidade (SAN ) começa igual ao seu valor de POD multiplicado por 5, 
Circule o valor que corresponde a este número em sua ficha. Este valor é 
usado como uma jogada percentual que representa a capacidade de sew-in- 
vestigador de permanecer estóico perante os horrores. Na medida em que 
você enfrenta os horrores do Cthulhu Mythos, o valor de sua SAN flutua. 
Ele pode ficar maior do que seu valor inicial, mas nunca maior do que 99 
menos o valor da sua habilidade Cthulhu Mythos (veja adiante). 








DP AR De 
E “| HABILIDADES 
E) Modo | 
| a y 4” ant 
o A esta altura, você já deve ter uma idéia do 


| 
| que o seu investigador faz para sobreviver. Esta 
par :4 | escolha de ocupação irá influenciar a escolha 
Elegia, É STE e | de habilidades disponíveis para seu persona- 


PRE ia Qualquer coisa que você considere interessan- 


te para jogar é válida, mas você deve checar com seu Guardião. Algumas . 


ocupações favoritas em O Chamado de Cthulhu são Professor Universitário, 
Caçador de Tesouros, Ocultista e Arqueologista. Entretanto, sua ocupação é 
limitada apenas pela sua imaginação. 


Uma vez que você tenha selecionado sua ocupação, você deve olhar 
na-lista de Habilidades em sua ficha de personagem. Escolha 8 habilidades 
que sejam apropriadas para a sua ocupação escolhida. Estas são suas Habi- 
lidades da Ocupação. 


Você agora tem que distribuir pontos percentuais para estas habili- 
dades na sua ficha. Antes de fazer isto, perceba que nenhuma habilidade 
pode ter valores acima de 75 antes do início do jogo. Além disto, nenhum 
personagem pode colocar pontos na habilidade Cthulhu Mythos durante a 
criação de personagem. Pressupõe-se que todos os personagens iniciantes 


“são ignorantes sobre a ameaça dos Mythos. 


Você multiplica o seu valor de Edu por 15 para obter o número de 
pontos de habilidade disponíveis para distribuir entre suas Habilidades de 
Ocupação. Distribua qualquer quantidade destes pontos entre suas oito ha- 
bilidades escolhidas. Cada habilidade na ficha do personagem possui tam- 
bém um número entre parênteses ao lado dela, Isto representa a “Chance 
Básica” que cada investigador possui naquela habilidade. Qualquer ponto 
que você coloque nesta habilidade é somado com a Chance Básica. Por 
exemplo, se você somar 15 pontos à habilidade “Esconder” (Chance Básica 
15), você ficaria com “Esconder 30”. 


Após selecionar suas Habilidades de Ocupação, selecione suas Habili- 
dades de Hobby. Estas são habilidades que seu personagem adquiriu du- 
rante o correr de sua vida. Para determinar quantos pontos você tem para 
utilizar, Multiplique sua INT por 10. Divida estes pontos entre quaisquer 
habilidades presentes na sua ficha, da forma que desejar (novamente, não 
é possível colocar pontos em Cthulhu Mythos). Perceba que você pode de- 
sejar economizar alguns pontos para comprar habilidades de combate, tais 
como “Arma,” “Espada,” etc. 





TOQUES FINAIS 


Agora você tem em mãos algo que parece com um personagem fina- 
lizado. Volte ao topo da ficha, assegure-se que escolheu um nome, sexo, 
idade, e todas as demais informações. Olhe a ficha e analise todas as suas 
habilidades, atributos, etc. que você gerou. Ao observar todo este material, 
você começará a ter uma idéia de quem é este personagem. 


Você pode ainda desejar adicionar algumas anotações sobre os antece- 
dentes e personalidade de seu investigador. Quem ele realmente é? Ondé 
ele cresceu? Como era sua família? Quanto mais tempo você passar pensan- 
do em seu personagem, mais este desenvolverá uma personalidade. 


O SISTEMA DE JOGO 


O JOGO 


Em um jogo de interpretação, não existe vencedores e ganhadores. 
Todos ganham se todos contarem uma boa história e se ficarem envolvi- 
dos pela emoção da mesma. Você perde se ninguém se divertir. Entretanto, 
para fazer com que as coisas fluam durante o curso do jogo, será exigido 
que você lance dados para determinar o resultado de eventos críticos. Ge- 
ralmente, “Jogadas de Habilidade” podem ser necessárias em situações de 
tensão, Andar por um saguão vazio não é uma situação de tensão. Correr 
por um corredor cheio de detritos enquanto é perseguido por mortos-vivos 
uivantes é. 


A seção seguinte delineia os princípios básicos de um jogo de O Cha- 
mado de Cthulhu, 


DADOS E JOGADAS DE HABILIDADES 


Tipos diferentes de dados poliédricos são usados para determinar o 
desfecho de eventos nas sessões de O Chamado de Cthulhu. É fácil adquirir 
um conjunto destes dados em qualquer loja do ramo. Você irá querer pelo - 
menos um dado de 4, 6, 8, 10, 12 e 20 lados cada. A indicação de dados no 
jogo é simples. Você sempre saberá o tipo e a quantidade de dados que de- 
verá jogar quando encontrar algo como “IDG” ou “3D10:” O primeiro nú- 
mero é a quantidade de dados a serem jogados. O segundo número (após o 
D) indica o tipo de dado. Assim, “IDG” quer dizer lance um dado de 6 faces. 
“3D10” pede que você lance 3 dados de 10 faces e some o valor deles. Se 
encontrar algo como “2D6 + 6”, você deve lançar 2 dados de 6 faces, somar 
o resultado e então adicionar 6 a esta somatória, 


Na maioria dos casos, os dados são lançados de forma natural, Jogue 
os dados exigidos nas regras, e some o valor das faces superiores. Uma 
das jogadas mais comuns que deverá fazer é uma jogada percentual. Todas 
as jogadas de habilidades, bem como as de Idéia, Conhecimento, Sorte e 
Sanidade, começam com uma jogada percentual. Para fazer isto, jogue dois 
dados de 10 lados, um representado a dezena e outro a unidade; Um re- 
sultado de “00” representa “100”. Se o número que você jogou é igual ou 
menor do que a habilidade listada na sua ficha de personagem, você foi 
bem-sucedido. 








Exemplo: Jane está lançando dados para ver se sua personagem locali- 
za um zumbi esgueirando-se sobre ela em um cemitério escuro. Ela possui 
uma habilidade de “Localizar Oculto” 45%. Ela lança dois dados, conseguin- 
do um “60” no dado percentual e um “3” o dado de 10 faces. Somando os 
valores, ela conseguiu “63”, bem acima do valor de 45% de sua habilidade. 
Ele não percebe o zumbi se aproximando. 


Geralmente, o Guardião de seu jogo lhe informará quando você pode 
tentar uma jogada de habilidade. 


Além disso, quando você tiver sucesso em uma jogada de habilidade 
qualquer, faça um X na caixa ao lado da habilidade na ficha. Você pode ter 
apenas um X por habilidade de cada vez. No final do cenário, seu Guardião 
irá lhe pedir para “fazer jogadas para aumentar habilidades.” Neste momen- 
to, jogue dados percentuais para cada habilidade marcada com um X. Se 
você obtiver um número maior que o valor da habilidade, então você pode 
somar 1D6 pontos no valor da habilidade. Em outras palavras, quanto mais 
você sabe sobre algo, mais difícil é aprender coisas novas ou aprimorar-se 
ainda mais. 


A TABELA DE RESISTÊNCIA 


Ocasionalmente, você pode precisar fazer uma jogada de teste que 
não está prevista nas habilidades de sua ficha. Neste caso, você vai olhar 
suas características e decidir qual é a mais adequada no momento, e então 
confrontá-la com um valor determinado pelo seu Guardião na tabela de 
resistências aqui exposta. 


Por exemplo, digamos que o seu personagem de FOR 13 está fazendo 
braço-de-ferro com o Beto Brucutu, que possui FOR 18. Você usa a sua 
FOR 13 na Tabela de Resistência na parte de “Característica Ativa” e então 
coloca o Beto como “Característica Passiva” O valor presente no cruzamen- 
to dos dois eixos do gráfico mostra o número que você precisa obter. Se 
você conseguir um valor igual ou menor do que este número, você conse- 
guiu. Entretanto, no caso de duas pessoas ou uma pessoa e um monstro 
resistindo um ao outro, o outro personagem têm a chance de fazer uma 
jogada também. Em casos como estes, um empate estendem a ação, e o 
primeiro personagem que obtiver um sucesso quando o outro falhar vence 
a disputa. 


Entretanto, digamos que seu personagem está correndo desesperada- 
mente através de um corredor cheio de entulho, dentro de uma tumba 
mofada. Um grupo de carniçais está correndo atrás dele, famintos por sua 
apetitosa carne e órgãos. O Guardião pode pedir que você faça um teste de 
DES resistido contra uma dificuldade 14, caso contrário você tropeçará e 
irá cair. Neste caso, confronte a sua DES como característica ativa contra o 
valor passivo de 14, Se você conseguir, irá continuar correndo. Se falhar, irá 
cair, e provavelmente estará condenado. 


Novamente, o Guardião também poderia pedir um teste da sua DES 
contra a DES dos carniçais para ver se eles conseguem lhe sobrepujar. Neste 
caso, você faria exatamente igual ao teste contra Beto Brucutu, mas usando 
sua DES ao invés da FOR. 


SANIDADE 


Os horrores dos Cthulhu Mythos ameaçam tanto a mente quanto o 


corpo. O choque psíquico de encontrar os terrores alienígenas dos Mythos 
é um dos principais perigos que os personagens do jogo precisarão resistir. 
Investigar mistérios em um jogo de O Chamado de Cthulhu coloca uma 


pavorosa carga sobre a sanidade dos investigadores, que eventualmente 
pode levar à loucura. 


Quando quer que encontre os horrores dos Mythos, ou quando encon- 
trar algo mundano, mas horrendo (como por exemplo, tropeçar no corpo 
mutilado de seu melhor amigo), você faz uma jogada percentual contra 
o valor atual de sua Sanidade. Se conseguir mais que o valor atual de sua 
Sanidade, você perde uma quantidade maior de pontos de Sanidade. Se o 
valor for menor, irá perder menos, ou nada. A perda de Sanidade é geral. 
mente descrita em um evento como “0/1D6” ou “2/1D10.” O número antes 
da barra indica quanta Sanidade seu personagem perde se ele conseguir 
um valor menor do que seu valor atual de SAN; o número após a barra 
representa quanto o seu personagem perde caso você jogue mais do que 
sua SAN atual. 


Quando for confrontado com eventos destruidores de sanidade, seu 


Guardião-irá lhe pedir uma jogada percentual e então irá lhe informar 


quanta SAN você perde, dependendo do resultado de sua jogada. 


Infelizmente, recuperar Sanidade perdida é um processo longo e pe- 
noso. Você deve internar seu personagem em um manicômio, ou procurar 
outras formas de psicoterapia para recuperar estes pontos. Geralmente, no 
desfecho bem-sucedido de um cenário você deve ganhar alguns pontos de 
volta como recompensa. Adicionalmente, quando você elevar o valor de 
alguma habilidade para além de 90%, você também recebe alguns pontos 
em sua Sanidade. 


Quando o valor de sua SAN começa a definhar, o seu personagem tor- 
na-se cada vez menos estável e sua habilidade de fazer as coisas diminui, As 
regras completas para Sanidade não estão incluídas aqui, mas o seu Guar- 
dião irá lhe informar como os efeitos desta degradação lhe afetam durante 
[ON (0:40 





- - COMBATE 


O combate em O Chamado de Cthulhu é perigoso e mortal. Quando 
encontrar-se face a face com o horror dos Mythos, é geralmente uma boa 
idéia fugir, ou evitar completamente qualquer confronto. Porém, muitas 
vezes não há outra escolha a não ser seguir em frente, com as armas fume- 
gando, e ver no que dá. 


As regras para combate em O Chamado de Cthulhu são simples. Quan- 
do um combate acontecer, todos os investigadores, bem como os persona: 
gens e monstros controlados pelo Guardião agem segundo a ordem dos 
valores de suas DES. A maior DES age primeiro, e aí é seguida uma ordem 
decrescente. 


Um turno de combate em O Chamado de Cthulhu é controlado vaga- 
“mente, e sua melhor descrição é “longo o bastante para fazer uma ou duas 
coisas interessantes.” O fluxo do turno é controlado em grande parte pelo 
Guardião, e regras rígidas de movimentação e ação não fazem parte do 
jogo. O Guardião deve simplesmente dar a todos uma chance de fazer algo 


rapidamente enquanto toma conta do fluxo narrativo. 
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Quando chegar a sua hora de atacar, você simplesmente escolhe um 
alvo e faz a jogada da habilidade adequada. Se você está atirando com uma 
arma, você talvez tenha “Rifle 50%” e assim usaria esta habilidade. Se estiver 
tentando socar ou chutar, você usa a habilidade de mesmo nome adequada. 
Como em todas as jogadas de habilidade, você lança os dados percentuais 
e tenta conseguir um valor igual ou menor do que o designado na sua ficha 
de personagem. 


Se obtiver sucesso em sua jogada, você acerta o oponente e causa da- 
nos apropriados à arma usada. A Tabela de Armas lhe dá algumas amos- 
tras do valor dos danos. Atente que a maioria das armas “brancas” (por 
exemplo, uma arma que é usada em combate corpo-a-corpo, como uma 
faca, soco inglês, ou até mesmo seus punhos) também recebe o “Bônus de 
Dano” do seu personagem além do dano listado. 


Quando um alvo é atingido, lance os dados de dano e subtraia o 
valor total de seus Pontos de Vida totais. Alguns alvos possuem arma- 
duras ou resistências que reduzem o valor do dano, fazendo com que 
percam menos Pontos de Vida. Isto é raro em um cenário moderno, mas 
a maioria dos monstros que você irá enfrentar provavelmente possui 
algum tipo de defesa. 


Se o seu investigador está sofrendo danos, perceba que tão logo ele 
atinja 2 ou menos Pontos de Vida, ele cai inconsciente. Se o investigador 
ficar abaixo de -2 Pontos de Vida, ele morre. 


TABELA DE ARMAS 


Arma IDEisto) Y% Básico 


Faca 


1D4+bd 
Pequena 


Espada 1D6+1+bd 


Pistola E DARO 
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Rifle PA Dios: 


LIVROS E FILMES 
RECOMENDADOS 


Os seguintes livros e filmes devem lhe colocar no estado de espírito 
adequado para jogar uma sessão de O Chamado de Cthulhu. Obviamente, 
você não precisa estar familiarizado com nenhuma destas obras antes de 
jogar, mas se estiver com a inspiração para tanto, melhor. 


Livros e Histórias 
H.P. Lovecraft 


Nas Montanhas da Loucura, A Cor que Caiu do Céu, Dagon, e 
Horror em Red Hook são coletâneas de contos de Lovecraft editadas no 
Brasil pela editora Iluminuras. Além destes, também temos volumes finos 
com dois contos cada, mas difíceis de encontrar, da editora Campanário. A 
soberana dos pockets para bancas de jornal L&PM também edita por aqui 
dois livros de Lovecraft: um contendo a história longa “O Caso de Charles 
Dexter Ward” e o outro sendo outra coletânea de contos, entitulada “A 
Tumba e Outras Histórias”. 


Contos-chave do autor para entrar no clima do jogo: 
O Chamado de Cthulhu 
O Horror de Dunwitch 
A Sombra sobre Innsmouth 
- Nas Montanhas da Loucura 
A Coisa na Soleira da Porta 


Herbest West: Re-animator 


Algernon Blackwood 


O que assustava o próprio Lovecraft? Algernon Blackwood! O contista 
inglês tem uma coletânea publicada no Brasil pela editora Record, chamada 
“A Casa do Passado: Dez Contos de Terror”, onde você encontrará “Os 
Salgueiros”, obra-prima de horror sobrenatural e considerado pelo próprio 
Lovecraft como um dos melhores contos de todos os tempos. 


Kathe Koja - “The Cipher e Strange Angels 
Clive Barker - Livros de Sangue (série) e The Hellbound Heart 


* Ramsay Campbell - Cold Print 


Filmes 


Alien, O Oitavo Passageiro, Dagon, Madrugada dos Mortos, The Haunting, 
A Beira da Loucura (In the Mouth of Madness), Re-Animator, O Chamado 
(The Ring),O Enigma do Outro Mundo (The Thing) e Hellboy (este último 


“ apenas porque uma legítima criatura lovecraftiana surge no final!) 
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INFORMAÇÕES PARA 
OS GUARDIÕES 


FP, ste provavelmente é o cenário de O Chamado de Cthulhu que as pes- 


soas mais usaram até agora. Sob o título “A Casa Mal-Assombrada,” ele 
tem sido incluso com o jogo desde seu início. Para muitos, esta foi a primei- 
ra aventuta de Cthulhu. A maioria das pessoas familiarizadas com o jogo se 
lembra de ficar intrigadas com o cenário. Seu título foi alterado para evitar 
confusões com outro cenário de outro livro, e para encorajar guardiões da 
velha guarda a darem uma nova olhada neste clássico. 


“A Assombração” é recomendada para investigadores novatos. Os Guar- 
diões podem dar peso ou leveza para a aventura ajustando os danos e a 
motivação: de Corbitt: ela oferece um verdadeiro desafio, e um ou mais 
investigadores podem facilmente morrer nas mãos de Corbitt. 


O ano nominal é 1920. Mas pode ser qualquer era. A localização no- 
minal é Boston, Massachusetts, mas qualquer lugar que o Guardião desejar 
irá funcionar. 


Os mapas de O Chamado de Cthulhu são normalmente desenhados à 
mão livre, ao invés de serem feitos com precisão. As relações mostradas são 
importantes, mas distâncias e ângulos exatos não são. Isto acontece porque 
é parcialmente esperado que o Guardião ou um dos jogadores rascunhe 
versões grandes do mapa durante a aventura, e parcialmente porque as 
armadilhas em O Chamado de Cthulhu são de natureza intelectual ou emo- 
cional, ao invés de serem armadilhas físicas que estão camufladas, esperan- 
do para ser acionadas por alguma movimentação azarada. 


“Para aumentar o tempo de jogo, aumente a parte inicial'do cenário, 
dê personalidade ao senhorio, as negociações com os investigadores e o 
processo de descobrir as pistas. Para reduzir o tempo de jogo, leve os in- 
vestigadores diretamente à mansão Corbitt. Quase todos os cenários de 
Cthulhu começam com o acúmulo de evidências. O Guardião talvez deseje 
alertar investigadores novatos sobre este processo se eles não tiverem a 
chance de coletar pistas e conduzir algumas entrevistas. Esta aventura deve 
levar algumas horas para ser concluída. 


SEGREDOS DO GUARDIÃO 


O corpo de Walter Corbitt está enterrado no porão de uma casa. A men- 
te de Walter Corbitt ainda vive, e ainda está ciente dos eventos de dentro da 
casa, e ainda possui influência sobre determinadas partes da casa. Corbitt 
sabe a magia dos Mythos que lhe permite animar seu corpo mesmo após 
a morte. Ele algumas vezes vampiriza e ataca os atuais residentes da casa, 
e repele ou assassina aqueles que descobrem seu segredo. Para solucio- 
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nar o mistério apresentado aos investigadores, eles devem estudar Corbitt. 
Corbitt estará ciente sobre os investigadores é tentará engana-los sobre os 
acontecimentos na casa. Se isto falhar, ele tenta matá-los. 


O PROBLEMA 


Um senhorio pede aos investigadores que examinem a velha Mansão 
Corbitt na área central de Boston. Os antigos inquilinos estiveram envolvi- 
dos em uma tragédia, e o proprietário quer entender os acontecimentos 
misteriosos na mansão e resolver o problema. Ele se oferece para recom- 
pensar o tempo e o trabalho dos investigadores. 


Como o senhorio fica sabendo sobre os investigadores, quanto ele irá 
pagar e até mesmo o que ele deseja deles pode ser negociado entre os 
jogadores e o Guardião. 


Caso fique sem idéias, tente o seguinte. (1) O primo do senhorio era 
amigo de um dos investigadores na faculdade — qualquer investigador que 
tivesse algum interesse sobre coisas misteriosas e ocultas. O primo fez a 
indicação. (2) O senhorio oferece aos investigadores $20 por dia no total, 
com uma bonificação de $100 dólares quando eles conseguirem dar à casa 
um. certificado de salubridade. (3) Ele quer a confirmação dos investiga- 
dores que pode alugar a propriedade novamente sem provocar uma nova 
tragédia, 


O senhorio dá aos investigadores as chaves, o endereço e $50 em mo- 
eda como adiantamento. O resto fica por conta deles. 


QUE TRAGÉDIA ACONTECEU 


A família Macário se mudou para a casa em 1918. Um ano após a mu- 
dança, o pai sofreu um grave acidente e logo em seguida ficou violentamen- 
te insano. Ele foi internado. Durante o último mês na casa, a mãe também 
ficou louca. Ambos murmuravam sobre uma figura espectral de olhos fla- 
mejantes. Eles relataram os eventos inexplicáveis que aconteceram na casa. 
Nenhum dos dois entrava em um determinado quarto no segundo andar, 
O senhorio sabia que a casa tinha fama de ser assombrada antes da compra, 
mas o preço era bom demais para ele resistir. O senhorio quer que os in- 
vestigadores apazigúem os rumores e a sua consciência, ou que de alguma 
forma exorcizem os espectros ali presentes. 





INFORMAÇÕES PARA 
OS JOGADORES 


Agora: os jogadores podem fazer o que desejarem. Interpretando 
o senhorio, o Guardião deve responder algumas perguntas para dar aos 
investigadores uma linha de investigação, mas o senhorio nunca viu uma 
assombração ou qualquer evento estranho na casa, e também não sabe o 
que os Macarios viram. Se os jogadores não conseguirem concordar so- 
bre como proceder, eles podem fazer jogadas para resolver os conflitos. As 
provas nesta subseção estão dispostas na ordem mais provável de serem 
descobertas pelos investigadores. 


Se os jogadores mandarem os investigadores imediatamente para a 
Mansão Corbitt, peça-lhes cautela, mas deixe que prossigam. 


A FAMÍLIA MACÁRIO 


Marido e mulher foram internados no Asilo Roxbury, a algumas milhas 
de Boston. Vittorio ainda está bastante alterado, e uma entrevista com o 
homem arqueado e balbuciante não rende frutos. Gabriela está consciente 
e comunicativa, porém o Guardião deve terminar a entrevista brevemente. 
uma vez que as perguntas deles a afligem profundamente. 1 


À senhora Macário não tem muito a dizer. Uma presença maligna reside 
na casa, presença a qual ela evita lembrar. Durante a noite ela algumas vezes 
acordava e encontrava a assombração pairando sobre ela. Quando estava 
irritada, a coisa fazia com que os pratos voassem pelo aposento. Principal. 
mente, esta odiava seu marido Vittorio. e concentrava seus esforços sobre 
ele. O Guardião pode responder mais perguntas, porém ela não é capaz de 
lhes-fornecer nada mais específico. Após os investigadores terem visitado a 
casa, o Guardião talvez possa deixar que ela seja mais precisa e prolixa. 


Durante sua visita ao manicômio, os investigadores descobrem que 

o médico dos Macarios está fora da cidade. Substituindo-o está um médi- 

co visitante proveniente do Manicômio Arkham, Doutor Hardstrom. En- 

“quanto conversa com os investigadores, o doutor menciona que ele possui 

um caso semelhante de paciente traumatizado em Arkham. O Guardião 

deve saber que este é um gancho de aventura que leva ao suplemente da 
Chaosium Arkham (CHA 2342), 


Os dois jovens irmãos Macário estão sendo cuidados na casa de paren- 
tes em Baltimore, Os investigadores podem visitá-los, ma eles não sabem de 
nada, exceto que eles sentem falta de seus pais e que em sua antiga casa eles 

“sonhavam com um estranho homem de olhos flamejantes. | 


RELATOS DE JORNAIS 


Com uma jogada bem-sucedida de Idéia. um dos investigadores sugere 
usar 0 arquivo-morto do Boston Globe, um jornal diário de boa reputação, 
Agindo em conjunto, os investigadores precisam de uma jogada bem-sucedi- | 
da de Lábia ou Persuasão para conseguirem entrar, uma carta de referência 
do prefeito, ou uma autorização telefônica de qualquer editor do jornal, 





As reportagens pertinentes estão ordenadas por endereço. As histórias 
a respeito dos .Macarios são breves erde pouca substância: O Globe noticiou 
os fatos que os investigadores já conhecem. 


Também acham uma matéria de 1918, que nunca foi publicada. Ela diz 
que em 1880, uma família de imigrantes franceses se mudou para a casa, 
mas fugiu após uma série de acidentes violentos deixarem os pais mortos e 
três crianças aleijadas. À casa ficou desocupada por muito tempo. 


Algumas vezes, cópias de relatos de jornais são fornecidas 
nas aventuras. 


Em 1909, outra família se mudou para lá, e imediatamente caiu doen- 
te. Em 1914, o irmão mais velho ficou louco e se matou com uma faca de 
cozinha, e a abalada família se mudou de lá.em 1917, uma terceira família | 
alugou a casa, mas fugiram de lá quase imediatamente, quando todos fica- 
ram doentes ao mesmo tempo. 


Se um investigador paquera com sucesso a bibliotecária (APPx3 
ou menos ou uma jogada bem-sucedida de Nível de Crédito). ela 
(ou ele) se lembra de falar que os arquivos do Globe só vão até um 
determinado incêndio em 1878. A Mansão Corbitt pode ter sido men- 
cionada antes disso. 


Os Guardiões podem incluir informações adicionais sobre a 
casa de outras fontes, tais como escrituras ou diários escritos por 
antigos ocupantes, 


A BIBLIOTECA MUNICIPAL 


Esta sóbria instituição possui vários itens interessantes guardados, mas 
os investigadores precisam de jogadas separadas bem-sucedidas de Utilizar 
Biblioteca para encontrar cada item aqui descrito: 


* Em 1835. um próspero comerciante constrói a casa, mas 
imediatamente cai doente e a vende para o Senhor Walter Cor- 
bitt. advogado 


* Em 1852, Walter Corbitt é processado pelos seus vizinhos, que lhe 
intimam a sair da área “em consequência de seus hábitos espúrios [sic] e 
porte pouco auspicioso.' 


* Claro que Corbitt ganha o processo. Seu obituário de 1866 afirma 
que ele ainda habitava a casa. Ele também afirma que um segundo processo 
foi instatrado para evitar que Corbitt fosse enterrado em seu porão, como 
determinava seu testamento. 


= * Nenhuma sentença sobre o segundo processo é arquivada. 


Cada item está em um jornal diferente e demora 4 horas para 
ser encontrado. 
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REGISTRO PÚBLICO 


Com uma jogada bem-sucedida de Utilizar Biblioteca, os registros 
da corte civil mostram que o executor do testamento de Walter Corbitt 
era o reverendo Michael Thomas, pastor da Capela da Contemplação & 
Igreja de Nosso Senhor dos Mistérios. O registro de igrejas (também dis 
ponível no Registro Público) indica o fechamento da Capela da Contem- 
plação em 1912. 


Se os investigadores pensarem em checar sobre a Capela da Contem- 
plação nos registros criminais, eles encontram referências a acontecimen- 
tos em 1912, mas os registros reais não estão ali. Se os investigadores forem 
corteses como funcionário, ele indica que crimes graves seriam arquivados 
nas cortes do condado, do estado ou federal. Uma jogada bem-sucedida 
de Direito também pode indicar a mesma coisa. Os registros de oficiais 
municipais participantes em prisões ou capturas são arquivados na Estação 
Central de Polícia. na: 


CORTES SUPERIORAS; 
ESTAÇÃO CENTRAL DA POLÍCIA 


Use uma jogada de Direito, Nível de Crédito ou Lábia para ter acesso 
aos registros. Eles falam de uma blitz secreta na Capela da Contemplação. 
À invasão policial foi ocasionada por declarações juramentadas que fala- 
vam de membros da igreja sendo responsáveis pelos desaparecimentos das 
crianças da área, Durante a invasão, três policiais e dezessete cultistas foram 
mortos por arma de fogo ou incêndio. Registros de autópsias são estranha- 
mente pouco detalhados e reticentes, como se o legista não tivesse feito 
verdadeiros exames. 


Apesar de 54 membros da igreja terem sido presos, apenas oito não 
foram liberados. Os registros indicam intervenção ilegal na operação 
por um importante oficial local, dando assim uma explicação que para 
os parcos registros da batalha — a maior operação criminal na história 
da cidade — nunca tenham aparecido na imprensa. 


O pastor Michael Thomas foi preso é sentenciado a 40 anos de prisão 
por cinco acusações de assassinato em segundo grau. Ele escapou da prisão 
em 1917 e fugiu do estado. 


Enquanto os investigadores estão rondando o arquivo-morto, eles 
descobrem um registro que descreve uma invasão que aconteceu na Igreja 
Congregacional em Kingsport, 1731. Apesar deste evento não estar relacio- 
nado com o caso, a similaridade deve atrair a atenção dos investigado- 
res. O Guardião deve saber que esta informação leva a outra aventura no 
suplemento da Chaosium Kingsport (CHA 8804) 


A VIZINHANÇA 


À maior parte das pessoas que viviam na área antes da Primeira Guerra 
Mundial já se mudou ou morreu. "Novos escritórios € empresas tomam o 
lugar das casas do século XIX, é o solar Corbitt, com seu jardim frontal 
descuidado, é agora a única residência de propriedade particular do quar- 
teirão. Os investigadores podem encontrar um Senhor Dooley, um vende- 
dor de cigarros € jornais, que se lembra vagamente da área. Ele é capaz de 
indicar em que lugar a Capela da Contemplação ficava, a alguns quarteirões 
de distância. 





A CAPELA DA CONTEMPLAÇÃO 


O que ainda resta da Capela da Contemplação está no final de uma rua 
tortuosa e mal-cuidada. Suas ruínas estão tão desgastadas e cheia de grama 
e arbustos que os escombros de granito cinza parecem-se mais com pedra 
natural do que antigos muros e fundação de um edifício, Os investigadores 
passam por um muro perigosamente inclinado que mostra símbolos pinta- 
dos de branco, aparentemente frescos — três Ys dispostos em um triângulo 
de forma que os elementos superiores de cada Y toquem os outros dois. No 
centro deste símbolo está pintado um par de olhos vigilantes. Quando os 
investigadores se aproximam dos símbolos, eles começam a sentir pontadas 
em suas têmporas, parecido com uma dor de cabeça, mas não exatamente 
igual. Enquanto eles permanecem perto da capela, eles continuam a ter 
esta sensação, e por fim não vêem a hora de saírem dali. Quando eles saem, 
a irritação pára. 


Veja abaixo uma imagem deste símbolo. Mostre-a para os jogadores. 
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Esgueirando-se pela capela, eles encontram basicamente blocos de 
granito, madeira apodrecida meio queimada e detritos antigos. Em um de- 
terminado momento, eles percebem que o solo sobre o qual andam está 
cobrindo pranchas de madeira enfraquecidas: peça uma jogada percentual 
igual ou menos à DESx3. Os que não conseguirem não tem tempo de se 
agarrar a alguma coisa quando sentem o chão ceder. Eles caem uns três 
metros porão adentro. Cada investigador em queda perde IDG PVs. 


Esta parte do porão estava isolada do resto, só alcançada por uma es- 
cadaria agora enterrada sob toneladas de granito. Dentro deste aposento 


“estão dois esqueletos vestidos com fragmentos de robes de seda, talvez 


cultistas que se esconderam da polícia e então faleceram no incêndio. 


Também no aposento estão gabinetes de registros de igreja mofados. 
Em um determinado momento (Jogada bem-sucedida de Utilizar Biblio- 
teca para encontrar isto), O diário das atividades do culto afirma que Walter 
Corbitt foi enterrado no porão da mansão Corbitt “de acordo com o seu 
desejo e o desejo daquele que aguarda nas trevas.” 


Acorrentado a uma escrivaninha apodrecida há um enorme tomo en- 
cadernada com couro animal, escrito em Latim, mas tão carcomido e podre 
que nada pode ser compreendido exceto palavras ou frases ocasionais — a 
menos que o Guardião deseje utilizá-lo em seus planos. 


A VELHA MANSÃO CORBITT 


A MANSÃO E SEU TERRENO: O bangalô de tijolos está apequenado 
pelos prédios de escritórios ao seu redor. À casa dá para a rua, Em seus fun- 
dos, o mato crescido é um arvoredo caído dominam a paisagem. O acesso 
para os fundos é possível pelos dois lados da casa. 


Ao estudar a mansão, o observador fica impressionado com a 
maneira pela qual a casa parece afundar-se na sombra dos edifícios 
circundantes. € por como as janelas de cortinas discretas escondem 
toda a percepção do que está na parte de dentro. 


Os investigadores que já passaram por eventos ocultos ou miste- 
riosos em suas vidas sentem apreensão, mas não conseguem indicar 





nada concreto que confirme suas suspeitas. 


A porta da frente está trancada com uma única fechadura. Outros 4 
fechos parecem ter sido adicionados durante os últimos dois anos. Se os 
investigadores tentarem abrir as janelas térreas, irão descobrir que todas 
foram pregadas por dentro. 


Estude a planta da casa. Rascunhe cada piso quando os investigado- 
res o explorarem. 


O INTERIOR DO PISO TÉRREO 


Aposento 1: um depósito, cheio de caixas e lixo, como caixas de água 
enferrujadas e bicicletas velhas. No canto direito do aposento há uma cris- 
taleira vedada solidamente com tábuas de madeira. Se ela for forçada, três 
livros encadernados são encontrados, os diários de um certo W.Coxbitt, an- 
tigo habitante da casa, como indica o endereço na borda da encadernação. 


Os diários de Corbitt estão escritos em um Inglês comum, apesar de 
eventuais frases estranhas. Os três volumes levam um total de três dias 
para serem lidos, e somam +4 para a habilidade Cthulhu Mythos, bem 
como custam 1D4 pontos de Sanidade. Eles descrevem as várias expe- 
riências ocultistas de Corbitt, incluindo uma invocação e outras magias, 
e claramente descrevem a técnica para executar Invocar/Aprisionar Vaci- 
lante Dimensional (veja a seção de magias aqui contidas para detalhes). 
Nenhuma outra magia existe no diário. Esta magia leva 2D6 semanas para 
ser aprendida após a leitura dos diários, provavelmente tempo demais 
para ser útil nesta aventura. 


Também neste aposento está um livro sobre demonologia, O título 
está esmaecido e ilegível, mas a maioria das páginas continua legível. 
Várias páginas estão desgastadas pelo uso numa seção sobre os Cava- 
leiros da Penumbra Prateada. O Guardião deve saber-que isto leva até 
uma aventura no suplemento da Chaosium Shadows of Yog-Sothoth 
(CHA 2597) 


Aposento 2: um segundo depósito, contendo praticamente ape- 
nas móveis quebrados, que podem ser usados para queimar em um 
fogão à lenha, 


Aposento 3: a chapelaria, onde estão penduradas galochas, sobretu- 


dos, chapéus e guarda-chuvas. Vários sacos de carvão usados no aquecedor 


da sala de estar estão aqui. Uma jogada bem-sucedida de Idéia indica que a 
porta lateral está fechada com 3 barras e 2 fechaduras, 


Aposento 4: A sala de estar. Ela contém móveis convencionais como 
um sofá, rádio, cadeiras acolchoadas e prateleiras cheias de bibelós. Uma 
jogada bem-sucedida de Idéia mostra a quantidade incomum de crucifixos, 
imagens da Virgem Maria e outros artefatos religiosos católicos. 


No muro deste aposento está uma pintura bizarra. Investigadores 


que a observarem sentem-se inexplicavelmente perturbados. O nome do 


«artista é Nelson Blakeley, O Guardião deve saber que a pintura leva à 
aventura no suplemento da Chaostum Dreamlands. 
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Aposento 5: A sala de jantar, completa com uma longa mesa de mogno, 
um bufé embutido e sete cadeiras. Três lugares estão colocados, e não fo- 
ram usados. Restos de sopa de arroz apodrecem numa tertina. 


Aposento 6: Uma cozinha comum, com uma caixa-fria, forno e fogão 
à lenha, e uma frugal despensa. Alguns alimentos ainda estão comestíveis 
— sopa e carne enlatada, arroz, alguns tipos de macarrão, algumas garrafas 
de vinho caseiro. Os secos que não estragaram foram comidos pelos ratos, 
julgando pelo esterco no local. 


PISO SUPERIOR 


Aposento 1: um quarto comum, com uma cama de casal, estante e 
janela, aparentemente o aposento de Vittorio e Gabriela. Mais crucifixos 
e muitas velas estão presentes, e um rosário e breviário repousam numa 
mesa ao lado da cama. 


— 


Aposento 2: Duas pequenas camas, brinquedos, guarda-roupas e fotos 
de aviões e vaqueiros caracterizam este quarto infantil. 
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Aposento 3: Ele contém um estrado, algumas molas de colchão, e um 


guarda-roupa. 


c— 


Apesar de não utilizado, este aposento se parece com os outros dois 
quartos. Ele foi, um dia, o quarto do próprio Corbitt. Ele ficou aqui durante 
tanto tempo que a sua influência psíquica ainda permanece forte, e ele 
é capaz de fazer com que certas coisas aconteçam neste quarto. Quando 
quer que faça isto, um cheiro medonho manifesta-se — um sinal certo da 
presença dos Mythos. 


Investigadores espiando aqui irão encontrar o cartão de visita dentro 
de uma das gavetas do guarda-roupa. Ele leva o nome do Doutor Henry 
Armitage, e no verso há um telefone. O Guardião deve saber que isto leva 
à aventura no suplemento da Chaosium Dunwich (CHA 8802) 


* Ele pode fazer com que sons altos de batidas emanem deste aposen- 
to. Estes ruídos podem ser escutados de qualquer ponto da casa. 


* Ele pode formar uma poça de sangue (retirado dos ratos que 
ele mata) no chão, ou fazer com que ele pingue ou escorra pelas 
paredes e teto. 


* Ele pode produzir um som de arranhões ou algo batendo nos vidros 
da janela ou na porta. 


* Ele pode impulsionar a cama com razoável força, rápido o suficiente 
para desferir um sólido golpe contra qualquer coisa no aposento. 


Apesar de Corbitt ficar escondido no início, se os investigadores pare- 
cerem determinados em descobrir os segredos da casa, aí Corbitt tenta lhes 
convencer que este aposento é o centro dos distúrbios psíquicos na casa. 
Para este fim, ele faz uso das poças de sangue e das batidas. 


Se algum investigador não estiver convencido, Corbitt tenta atraí-lo 
para este aposento e matá-lo, inicialmente atraindo o investigador até a 
janela fazendo com que ela chacoalhe, para em seguida fazer com que a 
cama se movimente rapidamente, atingindo o investigador e lançando-o 
através da janela. O vidro quebrado e a queda causam 2D6 pontos de 
vida de dano, 


Aposento 4: pia, banheira e uma privada com tanque de água sobre ela. 
Toalhas e outras posses ainda estão aqui, típicas de uma família de quatro 
pessoas. Uma poça de água estagnada acumula-se na banheira, alimentada 
por uma torneira impossível de ser fechada completamente. 


O PORÃO 


Aposento 1: a porta do porão possui uma fechadura-e três barras, que 
só podem ser abertas pelo lados das escadas para o piso térreo. Aqui se 
encontra:o depósito principal do porão. As escadas estão em mau estado, e 
Corbitt desligou a eletricidade do porão na caixa de força que se encontra 
na cozinha. Cada investigador deve fazer uma jogada contra DESx7 ou me- 
nos, ou perder 1D6 pontos de vida após rolar pela frágil escadaria. 


- Neste pequeno aposento temos ferramentas, canos, moedas, pregos, 
parafusos, etc. As paredes laterais são de tijolos. A parede oposta (23) é de 
madeira, bem como são as paredes do aposento sob a escadaria (72). 





A FACA FLUTUANTE: no Aposento %1, se um investigador procurar 
algo entre a bagunça e conseguir uma jogada de Localizar Escondido, ele 
ou ela consegue encontrar uma velha faca com a empunhadura ornada, 
cuja lâmina está coberta com uma ferrugem estranhamente espessa. Esta é 
a adaga mágica de Corbitt, e a ferrugem na verdade é o sangue seco de suas 
vítimas. Corbitt pode fazer com que essa adaga voe pelo ar e tente apunha- 
lar alguém, Cada tentativa destas custa a Corbitt 1 Ponto de Magia; ele pode 


“fazer um ataque por turno, e sua chance de acertar o alvo é igual ao valor 


atual dos pontos de magia de Corbitt x5 ou menos em um D100, Devido ao 
fato da adaga mover-se magicamente, e assim não se beneficiar da FOR de 
Corbitt, não some o bônus de dano dele em um ataque certeiro. 


Um investigador pode tentar bloquear a faca com a tampa de uma 
lata de lixo (chance básica 30%) — ela é a única coisa adequada neste 
aposento. Ver a faca atacar desta maneira custa a cada investigador 1/1D4 
pontos de Sanidade. 


O investigador pode tentar arrancar a adaga do ar (ele ou ela deve ter 
sua DES ou menos em uma jogada de D100). Se o investigador conseguir 
agarrá-la, confronte a FOR dele contra os pontos de magia atuais de Corbitt. 
Se Corbitt ganhar, a faca se liberta e o investigador perde 1 ponto de vida 
por conta dos cortes em sua mão. Tentar soltar a faca custa a Corbitt outro 
ponto de magia. 


Aposento 2: um quartinho de depósito usado para armazenar carvão. A 
porta para o acesso externo de carvão foi solidamente pregada. 


Aposento 3: A parede do lado oposto da escadaria é feita de pranchas 
de madeira perfeitamente dispostas. Se elas forem quebradas ou removi- 
das, um pequeno túnel é visível entre as duas paredes de madeira. Odores 
terríveis emanam dos ratos que aqui se aninham, Se os investigadores não 
derem espaço aos ratos em fuga, eles atacam qualquer um que tente explo- 
rar este espaço. Há seis grupos de ratos. 


Entalhado na parede interna estão as palavras “Capela da Contempla- 
ção," mas o entalhe irregular e feito às pressas exige uma jogada de Loca- 
lizar Escondido para ser localizado. Se os investigadores quebrarem esta 
parede, eles irão estar no Aposento 4. 


Aposento 4: Este é o esconderijo de Corbitt, Ele repousa imóvel e apa- 
rentemente morto em um suporte no centro do aposento. Ele é descrito 
em seguida, seção “Sobre W. Corbitt.” O chão é de terra batida, e há uma 
mesa no canto sudoeste com alguns papéis enrolados sobre ela. Eles se 
esfarelam e viram pó se forem tocados. O que os investigadores conseguem 
ver parece ser um horóscopo. 








Se eles conseguirem fotografar ou recuperar este material, o Guardião 
deve revelar sua natureza em uma aventura posterior. 


Corbitt precisa de 2 pontos de magia para mover seu corpo por 5 tur- 
nos de combate, logo ele reluta a fazê-lo a menos que seja ameaçado. En- 
. tão, ele se levanta de seu descanso, fazendo com que todos os observadores 
percam 1/1D8 pontos de Sanidade cada, e parte para o ataque. 


Quando ainda no suporte, ele pode decidir lançar magias, se ele já não 
o tiver feito. 


CONCLUSÃO 


Se os investigadores solucionarem o mistério e derrotarem Corbitt, o 
feliz senhorio faz o pagamento imediatamente. Se eles relatarem a ele que 
nada estava errado, ele passa uma noite na casa para ter certeza, e é-esfa- 
queado até a morte no porão pela adaga mágica de Corbitt, Os investigado- 
res devem então provar que a casa é assombrada para escaparem de uma 
acusação de assassinato. 


RECOMPENSAS 
Se Corbitt for subjugado e destruído, cada investigador participante 
genha 1D6 pontos de Sanidade. , 


Ao redor do pescoço de Corbitt há uma gema negra presa em uma cor 
rente. Se a pedra for pescada dos restos dele por um investigador, a pedra 
dissolve-se na mão do investigador e soma 1 POD à sua característica. Esta 
pedra mágica ajudava a alimentar a força vital maligna de Corbitt. 


Os investigadores podem tomar posse do inútil livro 


apodrecido da Capela. 


Finalmente, o senhorio paga com alegria as diárias e bônus a eles, 


INSANIDADE TEMPORÁRIA 


Se um investigador perder mais 5 ou mais 
pontos de Sanidade em consequência de uma 
única jogada de Sanidade, ele ou ela sofreu 
um grande trauma emocional. O jogadore 
deve lançar 1D100. Se o resultado for igual 


ou menor a sua INTX5, o investigador entende 
totalmente o que foi visto, e fica louco por um. 
determinado número de minutos ou horas, 


Se isto acontecer, o Guardião pode 
escolher que o investigador desmaie, tenha um 
ataque histérico ou fuja em pânico. Este efeito 
dura 1D10+4-turnos de combate, 





BANDO DE RATOS, 
RATUS NORVEGICUS 


Ratos solitários não são oponentes perigosos, 
mas uma infestação de ratos pode ser ameaçadora. 
Assuma 10 ratos por bando, causando um dano de 
ID3 pontos de vida. Escolha o número de ratos 
participantes do ataque, multiplique o número por 


5, € use este resultado como a chance percentual de 
sucesso no ataque, Um ataque bem-sucedido da parte 
dos investigadores mata um rato e espanta o resto do 
grupo, diminuindo a efetividade geral dos ataques 
deste bando. Bandos de ratos existem apenas como 
efeito de jogo. 





EXTENSÃO 


Guardiões terão notado o recém-pintado símbolo nos escombros da 
Capela, bem como as provas do acobertamento da operação de invasão da 
Capela em 1912. Conexões para uma conspiração maior estão disponíveis 
e podem ser usadas mais tarde. 


SOBRE W. CORBITT, ADVOGADO 


Ele é uma figura esmaecida, antiga, com aparência de madeira. Tem por 
volta de 1.70m, emaciado e nu, de apavorantes olhos enormes e cintilan- 
tes e um nariz que assemelha-se a uma lâmina de faca. Ele perdeu todo o 
seu cabelo, e suas gengivas recuadas fazem com que seus dentes pareçam 
muito longos. Dele emana um cheio pungente e adocicado, como milho 
estragado. Ele pode estar silencioso inicialmente, mas em algum momento 
será mais convincente que ele grunha, rosne, gargalhe ou zombe. Ele não 
respira. 

Corbitt não é um vampiro verdadeiro. Nem qualquer outro mostro re- 
conhecível. Ele é um feiticeiro passando pelo processo de se transformar 
em algo completamente inumano. 

À luz do Sol causa-lhe dor e é brilhante demais para que ele veja con- 
fortavelmente. Ela talvez o mate, mas isto fica à critério do Guardião. 

E apesar de beber sangue para se alimentar, ele poderia muito bem 
comer cenouras — beber sangue simplesmente é mais divertido. 

Suam magia Proteção da Carne opera como descrito, mas descreva 
seu efeito assim: projéteis e golpes apenas quebram pequenos pedaços 


=de seu corpo, fazendo com que ele se torne ainda mais amedrontador do 


que já é. Outras magias Proteção da Carne podem funcionar visualmente 
de diversas formas. 


Sua carne ressecada e dura como ferro fica invulnerável enquanto a 
magia estiver em efeito. Se danos ultrapassarem sua proteção, seus pontos 
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de vida caem normalmente. Ele nunca se cura. Chegando a zero pontos de 
vida, Corbitt esfacela-se em pó e nunca retorna. 


Com sua versão da magia Dominar, Corbitt pode psiquicamente con- 
fundir a mente de um investigador, contanto que o alvo esteja fisicamente 
na casa. Isto custa à Corbitt 1 ponto de magia, e ele precisa sobrepujar 
o POD do alvo contra o seu de acordo com a Tabela de Resistência. Se 
Corbitt conseguir, o alvo fica em um estupor por 2D3 turnos de combate 
(Guardiões, percebam que este período de tempo é diferente da magia Do- 
minar das regras básicas). Enquanto neste estado de estupor, a vítima está 
sujeita aos comandos telepáticos de Corbitt. Ele ou ela não irão fazer ações 
suicidas, mas ações homicidas, idiotas ou descuidadas (como por exemplo, 
tentar engolir uma faca de açougueiro) podem ser tentadas. Despertando, 
a vítima não consegue se lembrar do que aconteceu. 


WALTER CORBITT, Imortal até agora, Demônio Morto-Vivo. 
FOR IS CON22 TAM 11 INTI6 .POD 18 


DES 07  APAQOI EDU 16 SANO PVIZ: 


Bônus de Dano: + 1D4 


Armas: Adaga Mágica flutuante, pontos de magia x5%, dano 1D4+2 
(sem bd) - 


Garras * 50%, dano 2D3 +bd 


* Ser ferido por estas garras pode causar uma séria infecção. Um dia 
depois do ataque, a vítima fica delirante e permanece assim por 30-CON 
dias, recuperando-se no fim deste período com uma jogada percentual de 
CONx5 ou menos. Se não conseguir, ele ou ela perde 1D3 CON, e ele con- 
tinua delirante por outros 30-CON dias, e o procedimento se repete até 
que o investigador se recupere ou morra. Qualquer CON perdida não se 
regenera. 


Magias: Dominar, Proteção da Carne, Invocar/Aprisionar Vacilante Di- 
mensional 


Artefato Mágico: Adaga flutuante. 

Habilidades: Esconder 30%, Cthulhu Mythos 17%, Permanecer Imóvel 
72%, Ouvir 60%, Enganar 64%, Espreitar 80%. 

Perda de Sanidade: 1/1D8 pontos de Sanidade ao vê-lo se 
movimentar. 


UM GRIMÓRIO DOS MYTHOS 


DOMINAR: subjuga a mente do alvo à vontade do 
invocador, Dominar custa 1 ponto de magia e 1 ponto de : 
Sanidade. Confronte o POD do invocador e do alvo na 
Tabela de Resistência: obtendo sucesso, o alvo obedece as 
ordens do invocador até que o próximo turno de combate 
seja concluído. 


A magia afeta um indivíduo por vez e tem um alcance 
máximo de 9 metros. Obviamente, a ordem ou ordens 
devem ser inteligíveis para o alvo, e a magia pode ser 
desfeita se uma ordem ir contra à natureza básica do alvo, 
Dominar pode ser lançada e relançada quantas vezes o 
invocador puder, permitindo que o alvo seja controlado 
sem interrupção por vários minutos. Cada uso da magia 
possui 08 mesmos custos e limites. Relançar Dominar é 
praticamente instantâneo: a magia pode ser lançada uma 
vez por turno. 


PROTEÇÃO DA CARNE: concede proteção contra 
ataques físicos. A magia custa 1D4 pontos de Sanidade 
€ uma quantia variável de pontos de magia. Cada ponto 
de magia utilizado dá ao invocador (ou alvo escolhido) 
1D6 pontos de armadura contra ataques não-mágicos. 
ista proteção vai se desgastando quando bloqueia dano. 
Se um personagem tiver 12 pontos de Proteção da Carne 
como armadura, e for atingido por 8 pontos de dano, sua 
Proteção da Carne seria reduzida a 4 pontos, mas ele ou 
ela não sofreria nenhum dano. 


A magia leva 5 turnos para ser lançada, e dura 24 horas 
ou até que a proteção seja utilizada totalmente. Uma vez 
lançada, a magia não pode ser reforçada com mais pontos 
de magia, e nem lançada novamente até que a proteção 
antiga tenha sido toda utilizada. 
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Nome do Investigador 
Ocupação 

Dipolmas, Universidades 
Local de Nascimento 
Distúrbios Mentais 


Sexo 


Pontos de Sanidade 


Insano0 123456789 1011121314 
15 16 17 18 1920212223 24 25 26 27 28 29 30 31 
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 
49 5051 52535455 5657585960 61 626364 65 
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 
83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 


Características e Jogadas 


Idéia 


POD Sê. 


TAM SAN 


99-Cthulhu Mythos 





Pontos de Magia 


Inconsciente O 1 2 3 
4 3 6 + 9 MM 
12. 13:14 15 16 17 18:19 
20 21 22 23 24 25 26 21 
28 29 30 31 32 33 34 35 
36 37 38 39 40 41 42 43 


EDU 


Bônus de Dano 


Conhec 


Ko) pico ão [SAN Á To E 


Morto -2 10 123 
456789101] 
12:13 14 15 16 17 18 19 
20 21 22 23 24 25 26 27 
28 29 30 31 32 33 34 35 
36 37 38 39 40 41 42 43 








Game Aid—Investigator's Sheet (Page 1) 


E felojiito Ea (ese o) Investigador 








Nome do Jogador 


Contabilidade (10%) 
Antropologia (01%) 
Arqueologia (01%) 
Artes (05%) 


Direito.(05%) 
Utilizar Biblioteca (25%) 
Ouvir (25%) 

Abrir Fechadura (01%) 
Artes Marciais (01%) 
Reparos Mecânicos (20%) 
Medicina (05%) 

História Natural (10%) 
Orientação (10%) 
Ocultismo (05%) 

Op. Maqu. Pesadas (01%) 
Outras Linguas (01%) 


Ficha do Investigador dos anos 1920 


Astronomia (01%) 
Barganhar (05%) 
Química (01%) 
Escalar (40%) 
Esconder (15%) 
Profissão (05%) 


Cavalgar (05%) 
Espreitar (10%) 
Localizar Escondido (25%) 
Nadar (25%) 
Arremessar (25%) 
Rastrear (10%) 


Linha de Crédito (15%) Pa 
Cthulhu Mythos (00) 
Disfarçar (01%) 
Desviar (DESx2%) 
Dirigir Carro (20%) 
Reparos Elétricos (10%) 
Lábia (05%) 
Prim. Socorros (30%) 
Geologia (01%) 
Ocultar (10%) 
História (20%) 
Saltar (25%) 


Língua Mãe (EDUx5%) 


Persuadir (15%) 
Farmacologia (01%) 
Fotografia (10%) 
Física (01%) 


Pilotar (01%) Armas de Fogo 


Armas de Mão (20%) 
Metralhadora (15%) 
Rifle (25%) 

Escopeta (30%) 
Submetralhadora (15%) 


nn 


Psicanálise (01%) 
Psicologia (05%) 


É criúLnu 9 





Armas 


dano mãos max % dano 
[D3-+db 


Manobra 


Punho (50%) 
Luta Corpo 
a Corpo 
Cabeçada (10%) 


Chute (25%) 


touch 


touch 


] 

(25%) special 2 
|D4+db O touch 

|Dó6-+db O 


touch 





NagMi 


por Jaime Daniel Cancela 


presidente da Ludus Culturalis 


www .ludusculturalis.org.br | 


izem que a linguagem dá forma à rea- 

lidade. Um exemplo: o arco-íris é um 

espectro contínuo de luz, certo? Mas as 
pessoas que falam português e inglês costumam 
dividi-lo em seis ou sete faixas de cor. Para uma 
certa tribo de índios norte-americanos, os saul- 
teaux, o arco-íris tem apenas três cores. Não vá 
pensando que eles não percebem as diferenças 
de cor; percebem, sim, mas na língua deles 
existem apenas três palavras para descrevê-las: 
amarelo é osawa; o vermelho e o laranja são tão 
semelhantes que podem ser considerados tona- 
lidades de uma mesma cor, chamada miskwa; 
o verde, O azul, o anil e o violeta são variações 
de osawaskwa. É, a linguagem faz a realidade, 
amigo leitor, 


Quando nós, da LUDUS CULTURALIS, 
idealizamos o Simpósio RPG & Educação em 
2002, não imaginávamos que a expressão “RPG e 
educação” poderia ser interpretada de maneiras 
tão diferentes por tantas pessoas. E nem estamos 
nos referindo aos equívocos mais comuns, que 
geralmente têm algo a ver com os diversos usos 
da sigla RPG: role-playing game (nosso velho e 
conhecido jogo de representação), reeducação 
postural global (tratamento para a correção de 
lordoses, escolioses e afins), rocket-propelled 
grenade (um Jança-granadas antitanque) — ou 
ruchnoy protivotankovy granatomyot, se você 
for um chato detalhista —, report program gene- 
rator (uma linguagem de programação), e por 
aí vai. Tudo bem, recebemos algumas senhoras 
com problemas de coluna na primeira edição do 
simpósio — bem, antes isso do que um pelotão 
de infantaria do exército —, mas essa pequena 
confusão nem se compara aos mitos gerados 
por algumas interpretações que circulam entre 
RPGistas e educadores. 


Se a linguagem criou ou não esses mitos, 
ou se foram apenas interpretações apressadas, 
já não importa muito. O que temos a fazer agora 
é tentar usar a linguagem para desfazer essas 
concepções equivocadas. 


Mito nº 1 


“O RPG vai ser implantado nas escolas 
como disciplina obrigatória e vai virar uma 
coisa chata.” 


Depois de quatro Simpósios RPG & Edu- 
cação, podemos afirmar com bastante certeza 


| (& 


Mitos sobre o 


RPG,e a Educação: | 


que essa idéia não passa pela cabeça de nenhum 
pesquisador ou educador que se dedique ao 
assunto com seriedade. Ninguém está tentando 
enfiar a prática do RPG nas escolas e muito me- 
nos como disciplina obrigatória. “Então, classe, 
hoje nós vamos estudar a estratégia empregada 
pelo general ore Grazmifuuumsh na batalha de 
Corolanthemor.” Alguém aí consegue visualizar 
um curso de RPG na sexta série? Uma apostila 
com dicas de Mestre? Uma prova dissertativa 
com perguntas do tipo “compare o sistema de 
distribuição de pontos de GURPS com a geração 
aleatória dos valores das habilidades de DED”? 
Muiiiito esquisito, não? 


Quando falam de RPG na educação, muitos 
educadores e pesquisadores Brasil afora querem 
chamar a atenção para aquilo que os RPGistas 
fazem ao jogar, para essa coisa de criar histórias 
em grupo e de simular acontecimentos num 
espaço imaginário comum, tudo por meio de... 
palavras. Essa maneira peculiar de contar histó- 
rias, que a LUDUS CULTURALIS costuma chamar 
de Técnica da Narração Interativa, permite que 
um grupo de pessoas participe ativamente da 
criação de narrativas. Em sala de aula, a idéia 
é usar a TNI para apresentar aos alunos uma 
situação-problema, ou seja, algo que precisa ser 
resolvido, e acompanhar a maneira como eles 
tentarão solucioná-la, O educador pode usar a 
situação-problema para verificar como os con- 
teúdos trabalhados em aulas anteriores foram 
assimilados, ou então para ajudar os alunos a 
procurar informações e a construir conceitos. 


Um exemplo: os alunos interpretam os 
habitantes de uma cidadezinha que fica às 
margens de um rio. À situação-problema apa- 
rece quando as enchentes começam a se tornar 
periódicas, acompanhadas de muita lama de cor 
avermelhada. Talvez eles descubram que uma 
mineradora de bauxita instalada rio acima anda 
despejando os refugos da extração do alumínio 
diretamente no rio, provocando as enchentes. 
E aí? O que fazer? Multar e fechar a mineradora? 
E se essa empresa for a grande fonte de renda 
e geradora de empregos da cidade? E se forças 
políticas e econômicas se opuserem aos per- 
sonagens dos alunos? Se o educador conduzir 
bem a atividade, os alunos acabarão aprenden- 
do alguma coisa sobre minérios, elementos é 
processos químicos, cursos d'água, dinâmica 
de enchentes, leis ambientais, cidadania, ética 


e empreendedorismo, para citarmos apenas os 
conteúdos mais óbvios. 


E agora, a pergunta: será que os alunos 
do exemplo estavam jogando RPG na escola? 
Hmm... Jogar RPG é uma atividade social que 
envolve muitos elementos: para ser RPG, RPG 
no duro, precisa ter os livros, as fichas de perso- 
nagem, os dados (ou outros geradores aleatórios 
de resultados), os props, as pendengas com o 
Mestre e a boa e velha discussão para ver quem 
vai ao mercado da esquina comprar salgadinhos 
e refrigerantes. Por esse ponto de vista, a respos- 
ta à pergunta seria: não, os alunos não estavam 
jogando RPG, Ah, mas o educador estava usando 
a TNI para criar em sala de aula uma situação in- 
teressante e até mesmo divertida, com o objetivo 
de estimular os alunos a botar o que aprenderam 
em ação, procurar novas informações, refletir 
sobre certos temas e propor soluções. 


A linguagem dá forma à realidade. Para dar o 
resumo da ópera, o que estamos tentando dizer 
é que a expressão “RPG e educação” talvez seja 
um pouco confusa para muitos jogadores, o que 
é compreensível (caramba, tem gente que ainda 
discute se existe ou não RPG eletrônico!). Então, 
o que fazer para tentar evitar essas confusões? 
Quem sabe, se reservarmos “RPG” para o hobby é 
“TND para a técnica, as coisas fiquem mais claras. 
Se fosse enfiado à força na grade curricular, o 
RPG talvez virasse realmente uma coisa muito 
chata, mas o objetivo da “TNI na educação é 
despertar o que há de interessante e divertido 
em qualquer aula: a descoberta de um mundo 
novo e cheio de conhecimento. Coisa que, a 
menos que estejamos muito enganados, é o que 
acontece quando jogamos RPG. 


Continua! Próximos mitos a serem 
derrubados aqui: 


“Os educadores estão usando ou devem 
usar GURPS, D&D, Vampiro: a Máscara 
e RPGQuest para ensinar matemática, 
história, geografia, ciências e língua por- 
tuguesa.” 


“Essa história de RPG e educação é só 
um argumento para esfregar na cara de 
quem detrata o nosso hobby.” 








E se os nazistas tivessem 
vencido a guerra? 


, 
Epoca: início da década de 1960. Negros são escravos. 
Judeus — os poucos que ainda existem — se escondem sob 
identidades falsas para não serem completamente exter- 
minados. A África é um continente morto. Os Estados Uni- 
dos praticamente não existem mais. O mundo vive sob o 
domínio da Alemanha e do Japão. Que ninguém se espan- 
te com esse panorama: afinal, o Eixo — Alemanha, Japão e 
Itália — ganhou a Segunda Guerra Mundial. 


É nesse cenário sombrio que se desenvolve a trama de 
O Homem do Castelo Alto, um clássico de Philip K. Dick 
publicado pela Editora Aleph. 


Publicado originalmente em 1962 e vencedor do Prê- 
mio Hugo, Dick se afasta dos temas clássicos da ficção 
científica, como inovações tecnológicas e viagens in- 
terplanetárias, e constrói uma obra focada nos perso- 
nagens, revelando um olhar crítico e filosófico sobre a 
condição humana. 


É nesse contexto que o leitor passa a conhecer os dramas 
de vários personagens cujas vidas acabam entrelaçadas 
pelos ditames do I Ching, o milenar oráculo chinês, e 
que se descobrem envolvidos em situações além de seu 
controle: um judeu que se esconde sob uma falsa iden- 
tidade para não ser levado a um campo de extermínio; 
um vendedor de antiguidades norte-americano que se 
esforça para sex aceito pela rígida sociedade japonesa; um 
burocrata japonês que se envolve em uma intriga política 
A perigosa demais para alguém de sua posição social; uma 


o ' é , : / NA ' Y p A ias hão y [ 
da PRA | o PAO | 
de e | Errei mulher que, por meio da leitura de um livro clandestino, 
vislumbra um mundo onde os nazistas perderam a guerra 
e Hitler está morto. 
Ão reescrever a história do pós-guerta, recriada a partir 
ES A tes: Alemanha e Japão; uma situação análoga à Guerra Fria 
travada no mundo real, 


da derrota das forças aliadas, o livro apresenta o mundo, 
ano 2000 chegou e você não ganhou sua mo- Dick ainda vai além. Não apenas cria uma história paralela 





e particularmente os Estados Unidos da década de 1960, 
gravitando sob a influência de duas potências emergen- 








chila-foguete. Mas de repente, percebe que está a do leitor como produz uma ficção paralela à sua própria 
realmente vivendo no futuro. e o futuro... ou ao introduzir na trama Hawthorne Abendsen, um autor 

a de ficção científica que escreve um romance clandestino 

presente... € Cyberpunk. sobre um universo paralelo, no qual os Estados Unidos e 


seus aliados teriam vencido a Segunda Guerra. 


Também percebe que, se os Nazistas não ganharam a 







guerra, deixaram pelo menos uma sólida idéia de como O HOMEM DO 

isso teria sido, além da percepção de que outros carre- CASTELO ALTO 

gavam a mesma semente que eles carregaram. (The Man in the High Castle) 
Philip K Dick 

O futuro é agora. O futuro está nas notícias. “Futuro” Battora Aleph 
304 páginas 








não tem mais significado... há mundos a serem explo- 
rados, aqui, amanhã e ontem, e muitos deles não são 
cenários de RPG. Ainda! 
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Cayce Pollard é a uma consultora de 
marketing, especialista em caçar tendências 
de moda e avaliar design de logomarcas. 
Cayce também faz parte de uma comunida- 
de virtual de fás obcecados por uma miste- 
riosa coleção de fragmentos de vídeo disse- 
minada pela Web por uma fonte anônima. 
Seu hobby e seu trabalho se unem quando 
é secretamente contratada por um cliente 
para rastrear quem está por trás desse “fil. 
me”, A essa busca se junta o desejo de des- 
cobrir o paradeiro de seu pai, um ex-agente 
da CIA, desaparecido nos ataques de 11 de 
setembro em Nova York. A jornada de Cayce 
irá levá-la a lugares perigosos, em um jogo 
de altas apostas, percorrendo os subúrbios 
ingleses, o submundo de Tóquio e os domí- 
nios da máfia russa em Moscou, 


Sabotadores industriais, hackers, chefes da 
máfia russa, fanboys de Internet, espiões 
aposentados. Uma gama de personagens que 
vale a pena usar em qualquer jogo de RPG. 


Primeiro livro de William Gibson ambientado 
no presente, “Reconhecimento de Padrões” é 
um thriller que retrata brilhantemente a mo- 
derna cultura de consumo destes primeiros 
anos do século XXI. Uma obra tão impactante 
quanto foi seu clássico “Neuromancer”, vinte 
anos atrás. 


Mesmo o gênero cyberpunk ser pequeno no 
Brasil, esse livro é recheado de ótimas idéias 
de tramas universais sem cair na mesmice 
dos clones do Código Da Vince. Uma leitura 
envolvente que pode ajudar muitos mestres 
a elaborar algumas aventuras em qualquer 
ambientação. 


RECONHECIMENTO 
DE PADRÕES 


William Gibson 
Editora Aleph 
416 páginas 


LEIA 
TAMBEM: 


Psicanálise nas Histórias Infantis 





Diana Lichtenstein Corso | 


“Certo dia, a mãe de uma menina man- 
dou que ela levasse um pouco de pão e leite 
para sua avó. Quando caminhava pela flores- 
ta, um lobo aproximou-se e perguntou-lhe 
onde ia. 


- Para a casa da vovó. 


- Por qual caminho, o dos alfinetes ou o das 
agulhas? 


- O das agulhas. 


O lobo seguiu pelo caminho dos alfinetes e 
chegou primeira à casa. Matou a avó, despe- 
jou seu sangue numa garrafa, cortou a carne 
em fatias e colocou numa travessa. Depois 
vestiu sua roupa de dormir e deitou-se ma 
cama, à sua espera. 


Pa, pam. 


- Entre, querida. 
- Olá vovó. Trouxe um pouco de pão e leite. 


- Sirva-se também, querida. Há carne e vinho 
na copa. À menina comeu o que foi ofere- 
cido, enquanto um. gatinho dizia: “ menina 
perdida! 

Comer a carne e beber o sangue da avó!” 
Então o lobo disse: 

- Tire a roupa e deite-se comigo. 

- Onde ponho meu avental? 


« Jogue no fogo. Você não vai mais precisar 
dele. 


Para cada peça de roupa (...) a menina fazia 
a mesma pergunta, e a cada vez o lobo res- 
pondia: 


- Jogue no fogo... (etc.). 

Quando a menina se deitou na cama, disse: 
-« Ah, vovó! Como você é peluda! 

- É para me manter mais aquecida, querida 


- Ah, vovó! Que ombros largos você tem! (etc. 
etc., nos moldes do diálogo conhecido, até o 


Mário Corso 1 uno 
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clássico desfecho): 

- Ah, vovó! Que dentes grandes você tem! 
- É para comer melhor você, querida. 

E ele a devorou.” 


Conto recolhido na França por Charles Per- 
rault, da tradição oral camponesa do século 
XVII. 


Estes contos foram mudando e foram sendo 
adaptados por novos contadores de histó- 
rias. Este e muitos outros contos, cenários 
e ambientações foram material de análise e 
estudo de dois psicanalistas que acabaram 
publicando um livro magnífico sobre os con- 
tos de fadas. Neles é analisado o perfil dos 
personagens, o significado e toda uma aná- 
lise que serve para pais, alunos, professores, 
interessados em geral. 


O livro não tem uma estrutura ou linguagem 
difícil, pelo contrário, É abrangente e de fá- 
cil leitura, instigando a gente a ver os con- 
tos com outros olhos e entender um pouco 
mais das mensagens que cada um passa. O 
livro explica e relaciona com conhecimentos 
psicanalíticos as mais importantes histórias 
contadas para crianças, desde os contos clás- 
sicos passando por personagens atuais como 
Harry Potter e Turma da Mônica. 


Publicado pela Artmed, editora do Sul do 
país, ele já está disponível. 
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difícil ler “Sim, o sistema importa”, de Ron Edwards (DB 
121, bp. 46-50), e não ficar com a pixie atrás da orelha. Co- 
meçamos a nos perguntar se essa história de que as pessoas têm 
prioridades diferentes ao jogar RPG não teria mesmo algo a ver 
com certas coisas que acontecem na mesa de jogo e nos deixam 
meio perplexos, achando que nós ou os outros somos péssimos 
jogadores/Mestres. Sabe aquela situação desconfortável quando 


“você, como Mestre, lança uma pista atrás da outra para os jogadores 


de Chupa-sangue: a Intriga e... nada acontece? Eles não investigam, 
não se metem nas fofocas da corte; só ficam olhando para você, 
esperando avidamente pelo próximo combate com os asseclas do 
vampirão que eles querem desbancar à força. Ou então quando 
você, como jogador de Calabouços&Cobrões, fica frustrado porque, 
mesmo depois de ter conseguido as informações mais importantes 
do jogo, usando o cérebro e a boa interpretação para dar um nó no 
guardião do segredo, acabou recebendo menos XP do que outros 
personagens-jogadores que, nesse meio-tempo, mataram cinco 


ogros, dois pelotões de goblins e uma penca de ratos. 


Fica ainda mais difícil se livrar da maldita pixie quando você é ou pretende 
ser designer de RPG. Quer dizer, se as pessoas realmente priorizam certas 
maneiras de jogar, se há Competitivistas, Narrativistas e Simulacionistas por aí, 
e se não há como agradar a todos, o que fazer? Como se pode inovar? E, o que 
talvez seja o mais importante, será que, como futuro designer, você entende 
de fato o que é jogar RPG, e o que as pessoas desejam quando jogam, para 
criar um sistema coerente, e não uma colagem de técnicas e métodos que já 
foram utilizados antes com variados graus de sucesso? Nos dias de hoje, de 
que adianta criar mais um sistema com atributos, perícias, ataque, pontos de 


vida e testes com os dados? 


O que Ron Edwards e outros frequentadores da comunidade “The Forge” 
estão fazendo é teorizar sobre a prática e o design de RPG. Seu principal ob- 





jetivo é dar nomes às coisas e aos processos envolvidos, criar um vocabulário 
comum para nortear as discussões. Uma teoria do RPG pode dar aos futuros 
designers as ferramentas de que precisam para criar e desenvolver jogos me- 
lhores e mais coerentes. Mas por que se dar a esse trabalho? Porque, segundo 
o próprio Edwards, há uma legião de RPGistas frustrados lá fora que não 
sabem ainda expressar muito bem o que esperam do hobby e que passam a 
jogar este ou aquele título apenas porque os amigos estão fazendo a mesma 
coisa. É por esses infelizes que “A Forja” existe. 


A síntese das idéias de Ron Edwards sobre a prática do RPG é o Modelão, 
algo que ele propôs aos outros “forjistas” em novembro de 2003. No entanto, 
essa síntese só foi possível depois de anos de troca de idéias, discussões 
acaloradas, críticas, ensaios e mudanças na terminologia. Como é impossível 
reproduzir na DB um fórum online inteiro, vamos publicar os ensaios mais 
importantes de Edwards de 2001 para cá, a começar pelo imenso “CNS e outras 
questões sobre a teoria do RPG” [GNS and other matters of role-playing the- 
ory]. Obviamente, teremos de dividir o ensaio em partes menores € apresentar 
uma delas a cada número. A pedido do próprio autor, vamos tentar atualizar 
os artigos em relação ao vocabulário que é empregado hoje pelos forjistas, 
sem, contudo, alterar demais os textos originais. Por isso, as notas inseridas 
no texto serão muito importantes. Ao final de “A Forja”, você encontrará um 


quadro lateral com todas essas notas. 


Uma última observação. Assim como o vocabulário da teoria CNS foi 
mudando ao-longo dos anos até chegar ao Modelão, alguns termos empre- 
gados nesta tradução também começam a divergir um pouquinho daqueles 
que foram usados em “Sim, o sistema importa” (DB 121). Falaremos, a partir 
de agora, em Competitivismo, Narrativismo e Simulacionismo, e não mais em 
Competição, Narração e Simulação. Consequentemente, em vez de Competi- 
dor/Narrador/Simulador, teremos Competitivista/Narrativista/Simulacionista. 





enho observado que muitos par- 
ticipantes de sessões de RPG não 
curtem muito a atividade. Muitos 
RPGistas que conheço estão can- 
sados, amargurados e frustrados. 
Meu objetivo, com este artigo, é propiciar um 
vocabulário e um ponto de vista que permitam 
às pessoas articular o que esperam da atividade 
e o que mais gostam nela, bem como enten- 
der o que procurar, tanto em outras pessoas 
quanto em novos jogos, a fim de atíngir seus 
objetivos. As pessoas inteiramente satisfeitas 
com suas experiências RPGísticas não fazem 


parte de meu público-alvo. 


Não há nada neste documento que não 
seja pura e simplesmente “a opinião do 
Ron”. Não se trata de um dogma oficial de 
“The Forge”. Não é uma opinião consensual 
de “The Forge”, nem uma espécie de esforço 
conjunto. E, principalmente, não é uma expec- 
tativa quanto àquilo que você deve pensar ou 


naquilo que deve acreditar. 


Contudo, trata-se, de fato, do único 
corpus teórico coerente sobre RPG em “The 
Forge”, e seu léxico é definitivo[2] para fins 
de discussão nos fóruns correspondentes. 
Estou satisfeito com ele, mas sou uma pessoa 


razoável; portanto, esse corpus não é imutável. 


Por favor, trate-o de uma destas maneiras: iden- 
tifique inconsistências, peça esclarecimento e 
exemplos ou analise criticamente o conteúdo 
de alguma outra maneira. Estou perfeitamente 
disposto a corrigir qualquer parte do conteú- 
do, se me derem razão suficiente para tanto, 


e a reconhecer o autor da idéia. 


Peço que toda a discussão a respeito 
deste material se fundamente em reflexões 
cuidadosas. Julgamentos apressados, avalia- 


ções descabidas, neofobia, pessoas ofendidas 


e outras reações juvenis não são bem-vindas. 


Além disso, estou perfeitamente ciente de que 


minhas idéias sobre CNS divergem bastante 
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do Modelo Tríplice (ou CDS)[3] e que minhas 
categorias de Postura[4] diferem daquelas que 
foram propostas originariamente. A identifica- 
ção dessas diferenças não constitui crítica. 


Fui muito influenciado pelo trabalho de 
outras pessoas e o incorporei da maneira 
que me parecia fazer sentido. Os conceitos 
criados e desenvolvidos por outras pessoas 
serão reconhecidos nos agradecimentos, ao 
final do artigo. 


|. Exploração 


Quando começa a jogar RPG, ou se prepa- 
ra para tanto, a pessoa conta com a imaginação 
e a utilização dos elementos: Personagem, 
Sistema, Cenário, Situação e Aparência.[5 | 
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º Personagem: uma pessoa ou enti- 
dade ficcional. 


e Sistema: uma maneira de determinar a 


ocorrência de incidentes fictícios no jogo. 


º Cenário: onde o personagem se en- 
contra, no sentido mais amplo (que abrange 
o momento no tempo e o local). 


º Situação: uma circunstância ou um 


problema enfrentado pelo personagem. 


* Aparência: quaisquer detalhes, 
ilustrações ou nuances que proporcionem 
uma atmosfera. 


No nível mais fundamental, é disso que 
se “trata” a experiência de jogar RPG, mas, 
para ser mais exato, são as coisas que preci- 


sam ser imaginadas pelas pessoas reais. Nesse 


PEDESTRE TSS Ut ALT VOU TUE HS DS O E 17 CO ANPAD VU Les aa avo LO rop encerefi 


sentido, ao nos referirmos a um “sistema”, 
queremos dizer: “imaginar que as coisas estão 


acontecendo”. 


À Exploração é seu rebento, 
à Hemissa (o 


Não existe termo melhor para a imagina- 
ção em ação, ou talvez para a atenção dada aos 
elementos imaginados, do que Exploração. A 
princípio, trata-se de um interesse individual, 
mas é algo que logo passa ao domínio do social 
e da comunicação, e o compromisso de imagi- 
nar os elementos mencionados anteriormente 
ganha vida própria. 


Ão tomar conhecimento de todos os ele- 
mentos mencionados de uma vez só e cogitar 
Explorá-los, a pessoa geralmente tem uma 
reação fundamental de interesse ou desinte- 
resse, de aprovação ou reprovação, ou então a 
vontade de jogar ou a ausência dessa vontade. 
Vamos supor uma reação positiva: quando ela 
ocorre, o que quer que a tenha motivado é a 
Premissa em sua forma mais básica. Em outras 
palavras, a Premissa é aquilo que o participante 
encontra entre os elementos para se manter 
interessado naquilo que possa vir a acontecer 
numa sessão de RPG. A Premissa, uma vez 
estabelecida, desperta a vontade de manter 
esse compromisso imaginativo. 


Pessoa nº 1: “Vocês vão interpretar vampiros 
modernos que tentam não revelar sua exis- 
tência aos meros mortais e lidam com outros 
vampiros.” (Desfile de ilustrações melancóli- 
cas, soturnas e punk-góticas,) 


Pessoa nº 2: “Nossa! Maneiro!” 


À Pessoa nº 2 talvez tenha gostado da 
ousadia da arte, do romantismo da palavra 


“vampiro” ou da idéia de se envolver em in- 
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trigas místicas e secretas. Ou talvez não tenha 
sido nada disso, e sim algo completamente 
diferente. Ou, quem sabe, tudo isso ao mesmo 
tempo. Não importa: seja o que for, trata-se da 


Premissa inicial para essa pessoa. 


À Premissa é uma preocupação metajo- 
go,[7] inteiramente diferente dos elementos, 
que compõem o conteúdo imaginado (Explo- 
rado) da experiência de jogar RPG, ao passo 
que a Premissa é o verdadeiro interesse da 
pessoa real, que gera e sustenta a vontade de 
viver essa experiência. Nesse primeiro estágio, 
porém, a Premissa é vaga e extremamente 
pessoal, poís não passa de um embrião da ver- 
dadeira Premissa. A verdadeira Premissa é uma 
pergunta ou preocupação clara e focada, com- 
partilhada por todos os membros do grupo. A 
Premissa inicial só tomará forma e ganhará seu 
foco compartilhado quando passarmos à seção 
seguinte deste artigo, “CNS” (DB 123). 


for que “gênero não far 
parte do vocabulário! 


Não recomendo o emprego de “gênero” 
para identificar o conteúdo de um RPG. 
“Gênero” é uma combinação de elementos 
específicos de cenário, enredo, situação, 
personagem e, às vezes, também da premissa, 
de modo que, ao ouvirmos o termo, somos 
informados quanto ao que esperar ou, no que 
se refere ao RPG, o que fazer. Superficialmente, 


o conceito poderia parecer útil. 


O problema é que os gêneros vivem sendo 
desconstruídos e reformados; os elementos de 
um deles são recombinados com os de outros. 
Isso vem ocorrendo como um fenômeno 
histórico espontâneo e fora de controle em 
todas as manifestações midiáticas. Portanto, 


“oênero” pode ser um bom rótulo descritivo 


para o que se faz ou se fez, mas não ajuda 
muito no que se refere a o que fazer e o que 
pode ser feito. 


Em muitos casos, um determinado rótulo 
genérico transmite a um grupo restrito de 
pessoas uma combinação razoavelmente 
consistente de valores para essas variáveis. No 
entanto, o mesmo rótulo genérico perde seu 
poder de informação quando mais pessoas 
são acrescentadas à amostra, principalmente 
porque a maioria dos rótulos já mudou radi- 
calmente de significado mais de uma vez. E, 
o que é ainda mais importante, novas combi- 
nações de valores para as variáveis essenciais 
podem ser perfeitamente funcionais, mesmo 
quando não correspondem a nenhum rótulo 


genérico reconhecido. 


Portanto, quando alguém me diz que um 
jogo (ou um conto, ou seja o que for) se baseia 
num certo gênero, sou obrigado a fazer mais 
algumas perguntas — e, cedo ou tarde, acabo 
obtendo verdadeiras respostas em termos de 
Personagem, Cenário, Situação ou Aparência. 
É somente aí que a Premissa inicial pode ser 
identificada e, depois disso, é possível dar 
o passo seguinte rumo a uma experiência 
RPGística funcional e agradável. 


Tradução, introdução e notas: 
MC Zanini 


Próximo número: Na segunda parte 
de “CNS e outras questões da teoria do 
RPG”, Ron Edwards tratará da evolução 
da Premissa inicial segundo os três Pro- 
gramas Criativos que compõem a sigla 
CNS: Competitivismo, Narrativismo e 
Simulacionismo. 
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Notas: 


[1] Publicado em <http://www. 
indie-rpgs.comy/articles/1/>, em 2001. To- 


dos os direitos reservados à Adept Press. 


A DB publica o ensaio com autorização 


especial do autor e da editora. 


[2] Na verdade, não foi tão definitivo 
assim, pois alguns termos, como “Premis- 
sa”, por exemplo, foram substituídos por 
outros no Modelão. 


[3] O Modelo Tríplice — ou Compe- 
tição, Drama e Simulação — foi proposto 
por Mary Kuhner na lista de discussão 
<rec.games.frp.advocacy> em 1997. Dê 
uma olhada na DB 121, p. x. 


[3] As Posturas são as maneiras pelas 
quais o jogador chega a uma decisão 
quanto às ações que seu personagem vai 
tomar, Serão explicadas na terceira parte 
de “CNS e outras questões da teoria do 
RPG”, em números futuros da DB. 


[4] No Modelão, os “elementos” pas- 
sam a ser chamados “Componentes”. 


[5] Mais tarde, já no Modelão, a “Pre- 
missa” evoluída passará a ser chamada 
“Programa Criativo”. 


[6] Ou seja, que transcende o jogo. 
Metagame, em inglês. 





UM GUIA 
DE SOBREVIVENC 


por MAURO REIS 


A maioria das pessoas já ouviu falar em zumbis, mas não muitos 
sabem exatamente o que são. Apesar disso, esse conhecimento é ex- 
tremamente importante, pois quando (e isso é apenas uma questão 
de tempo) os zumbis começarem a se levantar e atacar os vivos, as 
primeiras horas (e em certos casos. minutos) poderão fazer toda 


a diferença entre a sua sobrevivência ou a sua união às legiões 
de mortos-vivos. 


Este artigo visa fornecer ao leitor algumas noções básicas sobre 
alguns assuntos necessários no caso de uma invasão de zumbis. 
Devido ao espaço limitado, as discussões serão, por necessidade, 
breves. Mas temos confiança no fato de que um pouco de conhecimento 


já ajuda muito e indica o caminho a ser seguido para a obtenção 
de uma base de conhecimento mais sólida. 
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go o que faz as invasões de zumbis serem tão temíveis é que os seus 
- números aumentam incrivelmente rápido, pois qualquer pessoa morta por 


FE “um zumbi se transforma num deles. Mesmo a mordida (ou em certos casos 
"o contato com fluídos corporais) de um zumbi é perigosa, pois a pessoa 
" mordida eventualmente definha, morre e se transforma em um zumbi. E 


extremamente importante que qualquer um que tenha sido mordido por 
- um zumbi seja mantido isolado (ou eliminado), pois a transformação em 
alguns casos é súbita e rápida. 


" Resiliência: zumbis são extremamente resistentes a danos corporais e'são 

“imunes à dor. Muitos continuam avançando e atacando apesar de ferimentos 
terríveis ou mesmo amputações completas de membros. A única maneira 
garantida de eliminar um zumbi (tirando a destruição completa do mesmo) 
“é causar dano suficiente ao cérebro dele, seja através de disparo de arma de 
fogo ou golpe contundente ou cortante no crânio. É extremamente impor- 
tante manter isso em mente, pois simplesmente atacar o corpo de um zumbi 
pode custar munição preciosa ou causar tempo perdido. 


Estupidez e lerdeza: normalmente, zumbis tendem a ser muito lentos e 
perdem a capacidade de executar tarefas simples e rotineiras como abrir 
portas, subir escadas ou usar armas simples como porretes e facas. Isso é 
uma grande vantagem para os humanos sobreviventes, pois à não ser que 
sejam pegos de surpresa ou cercados por um grande número de zumbis, 
normalmente uma pessoa pode se defender com relativa facilidade ou fugir. 
No entanto, existem indicações de que podem existir zumbis mais rápidos 
ou mais inteligentes, portanto cautela é sempre aconselhada. Não torne-se 
“complacente ou abaixe a sua guarda, 


' Deteção de vivos e comunicação entre zumbis: por alguma razão, zumbis 
parecem ser capazes de perceber a presença de humanos vivos próximos, O 
“que torna tentativas de aproximação da parte de humanos bastante arriscada. 
“Ainda não se entende completamente como esse “sentido” funciona; Ele pode 


estar relacionado ao calor corporal, cheiro ou outros fatores. O importante 


"É que, uma vez que um zumbi perceba uma vítima, ele irá imediatamente 


Pp se mover naquela direção. Isso às vezes atrai outros zumbis na redondeza, 
ds * como se Os mesmos percebessem” que o primeiro zumbi encontrou algo. 


| ss RoDRDO donfosar não é claramente compreendido ainda. 


a memória: tem do observado que, em alguns casos, zumbis podem 
t uma E a de suas o E Eles a por quo, 


Quo mais; o So Mei ume: 
medida ém que Os inca se despreparado: 


transformados em novos zumbis, Portanto, € importan S q E SG 
“Ou mais plahôs de açãó preparados de antemão. E 


Existem várias maneiras de se enfrentar esse tipo de crise, dey 

vários fatores como por exemplo a localização geográfica onde ocê se encon: 
tra, densidade populacional, tipos de'recursos disponíveisgete. Os detalhe; 
variam, mas as suas necessidades durante um ataque são as mesmas: abrigo 
meios de proteção, equipamento, mantimentos, meios de fuga. 


Durante o início da crise, a primeira preocupação é garantir que você estej 
em algum lugar seguro e tenha alguns minutós | para se organizar. 


O segundo passo é conseguir armas para se proteger e permitir que Você sem 
movimente e vá onde precise para conseguir completar os próximos passos. | 
A seção abaixo pferece sugestões sobre o que usar. Armas de fogo são uma 
boa idéia, se você conseguir obtê-las (de um policial zumbi, por pulo Ba! 


mas mesmo armas improvisadas podem ser de grande valia. 


Em seguida, você tem que tentar, se possível, obter algum equipamento 
essencial e também suprimentos para mantê-lo por algum tempo. Estes | 
passos podem ter que ser abandonados dependendo da severidade da | 
situação, pois não vale à pena enfrentar uma horda de zumbis em troca de | 
uma lanterna, por exemplo. se 


Depois de devidamente equipado e suprído, fuja. A esta altura  provavelmen- 
te a totalidade dos sistemas de transporte, incluindo o sistema viário, estará. . 

desabilitado. Se for possível conseguir algum veículo adequado (veículo pés 
sado, com tração 4x4, etc), use-o. Se não, prepare-se para uma tuna a 


O importante é tentar se afastar de centros urbanos e áreas populosas, pois 
estas rapidamente se transformam em armadilhas mortais, com gente: he. 
gando de fora em busca de abrigo e sendo transformada em mais zumbis. NR 
Mova-se rapidamente para áreas isoladas do interior, onde você terá qe 
lidar com menos mortos-vivos. np 


Rca do mesmo destino deles. 


E também uma palavra sobre ajuda governamental: esqueça. A 
conseguir se movimentar, a situação já vai estar die do. controle, 
exclusivamente de você mesmo. | 





RES: “usar, Os ORE ARS ser usados à curta and € as escopetas (que 


" usam cartuchos) não precisam de mira precisa, sendo capazes de obliterar 
a cabeça de um morto-vivo num só disparo. 


Outras ferramentas e equipamentos úteis, se for possível obtê-los, são: pé-de- 

cabra (que pode ser usado tanto para obter acesso através de portas trancadas 
como também como arma improvisada), lanterna (de preferência as que usam 
manivela para carregar, ao invés de pilhas), estojo do primeiros-socorros, 
estojo com tralha de pesca, cobertor ou saco de dormir, agasalho e capa de 
chuva, cantil. A lista é infindável, dependendo apenas da sua capacidade de 
carga e da possibilidade de obtenção do equipamento. Uma boa fonte de 
idéias (e uma “ferramenta” muito útil) é um manual de sobrevivência, que 
se pode comprar qualquer livraria boa. 


Evasão e confronto 
pe 


Se possível, evite o confronto com os zumbis. Além do risco de ferimentos 
“ou.pior/o barulho poderá atrair atenção. 





outros obstáculos para se Colocar em posi | 
ser cercado. Certifique-se que novos zumbis não vão aparecer às suas costas. 
vindos de outras salas, de dentro de armários ou de debaixo de mobília. Use 
a lerdeza e estupidez deles, atraindo-os para corredores ou penas onde você 
pode eliminá-los um a um. 


Conclusão 


Tentamos fornecer aqui, em um formato abreviado, informações para ajudar 
durante o período inicial de caos que segue-se ao surgimento dos zumbis. 
Existe ainda muito a ser escrito sobre isso, talvez até num futuro próximo, 
se os mortos-vivos não aparecerem antes. 


Após a fuga e possível reestabelecimento em uma localidade segura, vem o 
difícil trabalho de reconstrução. Sem eletricidade, combustível e uma rede 
de distribuição de produtos, a sua sobrevivência dependerá de caça, coleta 
de plantas e agricultura de subsistência. Mas esse é um assunto complicado 
e extenso, além do objetivo deste artigo. 
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Especial] 


ual o motivo da pequena participação 


"das mulheres nos jogos de RPG? De. 


| * quem será a culpa? O que fazer para 
- “atrair as garotas para O jogo? Muitas são as per- 

“guntas, e maior ainda é a quantidade de teorias 
que são criadas para explicar o fenômeno: Nesse 
“artigo, iremos discutir algumas delas: 


MITO: Jogadoras de RPG são espécimes 
raros, em risco de extinção 


É comum ouvir relatos de grupos que jamais 


tiveram uma única jogadora entre eles. Apesar 
da proporção entre jogadores e jogadoras ainda 
pender para uma maioria evidente de rapazes, as 
“jogadoras — é porque não, as “mestras” / “natra- 
doras” — existem e não são tão difíceis assim de 
encontrar. Geralmente, em grupos onde há uma 


- garota, há uma grande tendência de que ela não 


“seja a única. Jogadoras atraem novas jogadoras 
com mais facilidade. 
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VERDADE: Jogadoras de RPG são mais 
discretas do que jogadores 


Os eventos de RPG confirmam: a presença 
feminina no RPG não é um mito. Mas não procure 
por elas nas praças de alimentação dos Shoppings 
ou no pátio do seu colégio durante o intervalo. É 


mais difícil encontrar as garotas que jogam RPG. 
“nos lugares em que a atividade não é bem vista. 
Temos que admitir que não é nada confortável 


jogar num lugar onde há pessoas leigas com 


relação ao jogo em volta, ou onde-o segurança 


do lugar ou o inspetor de alunos pode aparecer 
a qualquer momento para te expulsar. Os motivos 
para a rejeição desses lugares vão desde timidez 


até maturidade para saber que há locais melhores 


para jogar. 


- Solução: Procure pelas jogadoras nos 
lugares que elas frequentam. Vá jogar com o seu 


grupo em eventos de RPG, livrarias especializadas, 





“centros culturais, enfim, locais onde é de conheci 


mento geral que pessoas se encontram para jogar, 
onde o jogo é incentivado e onde não há riscos de 
embaraços. Se a sua cidade carece desses lugares, 
procure você mesmo conquistá-los. 


MITO:Garotas não apreciam cenas 


de combate 


O famoso e muitas vezes criticado “hack “nº 
slash”, ou “matat-pilhar-destruir” é divertidíssimo. 


* Algumas garotas até mesmo refinam essa arte, com 


personagens de uma criatividade sombria na hora 


“da matança. O combate faz parte do jogo de RPG, 


da mesma forma como em qualquer história de 
aventura, ação, espionagem, horror, entre outros 
temas que possam ser abordados em jogo. Jogos 
mestrados por garotas podem ter tanta carga de 
combate quanto os narrados pelos garotos. A di- 
ferença é que geralmente as crônicas narradas por 
mulheres possuem boa profundidade psicológica, 








e elas tomam cuidado, frequentemente, com a 
interpretação dos personagens e o seu envolvi- 
mento com a história. Assim, existem casos em 
que a quantidade de combates parece menor, ou 
o foco da aventura é um pouco desviado quando 
a mesma é conduzida por uma garota, mas isso 
não deve ser considerado uma regra. 


VERDADE: Garotas dão muito valor 
d história 

Se o combate é divertido, a violência gratuita 
e sem objetivo não é. O excesso de encontros 
aleatórios e o uso frequente do “monstro da 
semana”, sem um motivo e ligação por trás desses 
acontecimentos, sem continuidade entre as ses- 
sões de jogo, e sem envolvimento psicológico dos 
personagens, deixa o jogo muito desestimulante 
para as garotas. Para elas, ainda mais do que para 
os garotos, rolar os dados é uma forma de verificar 
se a sorte está do seu lado em uma tarefa que o 
personagem tentou desempenhar. Rolar os dados 
não é a ação, é apenas a resolução. 


Solução: O equilíbrio entre cenas de ação 
e uma história bem estruturada, que leve em con- 
sideração os motivos da ação estar acontecendo 
daquela maneira, as motivações e envolvimento 
dos personagens de jogador com a trama, e a 
interpretação dos personagens, é a melhor ma- 
neira de estimular as jogadoras em uma crônica 
centrada em combates. 


MITO: Garotas possuem outras priori- 
dades e não ligam para o RPG 


O lazer de uma pessoa não deve se resumir 
aos jogos de RPG. Todo mundo usa o seu tempo 
livre da maneira mais prazerosa para si. Se o jogo 
estiver sendo divertido, se estiver valendo a pena, 
as garotas irão dedicar seu tempo a ele. Se 0 jogo 
for maçante ou não atrativo para elas, procurarão 
outtas atividades. O que diverte mais? Uma sessão 
de RPG ou uma ida ao Shopping? Garotas levam 
isso em conta com muito mais frequência que 
os garotos. 


VERDADE: Existe preconceito dos pró- 
prios jogadores com relação às garotas 
que jogam RPG 


O RPG ainda é visto como uma atividade 
preferencialmente masculina. A imagem típica 
da mesa de jogo é a de um grupo de garotos 
falando coisas incompreensíveis, quase como se 
fossem parte de uma sociedade secreta, fechada e 
machista. Alguns, sem nem notar, tomam atitudes 
preconceituosas com relação às garotas, quando 
incentivam esse tipo de imagem. Nos fóruns e 





comunidades de RPG na Internet, é comum ver 
anúncios do tipo “procura-se jogadora”. A simples 
distinção entre jogador e jogadora é um tipo de 
preconceito. Outras situações extremamente 
desagradáveis acontecem dentro da própria mesa 
de jogo. Protecionismo, ou em outro extremo, 
perseguição, fazem com que as jogadoras se vejam 
em uma situação extremamente desconfortável, 
ao sentir o peso de ser o centro das atenções do 
jogo, de uma forma pejorativa. Muitas acabam 
abandonando o RPG por causa das pressões de 
seu próprio grupo. 


Solução: As garotas de um grupo são 
integrantes do mesmo, como outro qualquer. 
Elas querem apenas se divertir. Desde que sejam 
aceitas como qualquer outra pessoa, e tratadas 
com igualdade, não se transformem no centro 
das atenções por serem garotas, que não sejam 
cobradas em demasia por causa de seu sexo, as 
garotas não irão fugir da mesa de jogo prefe- 
rindo outras atividades. Jogar com seus amigos 
tenderá a ser algo em que vale a pena dedicar 
seu tempo livre, 


MITO: Garotas têm medo de experimen- 
tar coisas novas e torcem o nariz quando 
Jalamos de RPG 


Parece comum receber um não como respos- 
ta, quando se convida uma garota para jogar RPG 
pela primeira vez, Se o motivo não é medo nem 
preconceito da parte delas, então porque é tão 
difícil atrair garotas para O jogo? 


VERDADE: A sociedade impõe barreiras 
que dificultam o ingresso de novas garotas 
nos grupos de jogo 


Infelizmente, a sociedade brasileira é altamen- 
te machista. Quando as pessoas vêem uma garota, 
adolescente, em um grupo predominantemente 
masculino, já começam a pensar e falar besteiras. 
Da mesma forma que desde cedo os pais dão muita 
liberdade aos meninos para brincarem com qual 
quer criança, desde que as brincadeiras sejam “de 
menino”, eles tendem a restringir a liberdade das 
meninas, que podem brincar com suas amiguinhas 
e amiguinhos, desde que eles sejam conhecidos 
e de confiança. Na adolescência, idade em que a 
maioria das pessoas têm seu primeiro contato com 
os jogos de RPG, os pais tendem a resistir muito 
à idéia de que a sua garotinha está crescendo, e 
vêem com uma paranóia ainda maior qualquer 
tentativa de aproximação delas com os garotos. 
Restrições e proibições são frequentes, e mesmo 
nas famílias mais liberais, a preocupação dos pais 
ainda existe. 


A maior parte dos grupos de jogo é predo- 
minantemente masculino, e ao convidarem uma 
garota para jogar, acabam causando sem querer 
uma série de problemas e conflitos para ela. Como 
dizer aos pais que você vai passar algumas horas 
na casa de um garoto, jogando com rapazes em 
idade “hormonalmente ativa”, sem causar pânico 
ou receber um não como resposta? Se a sigla 
RPG for citada, então, os problemas podem ser 
ainda maiores, uma vez que a mídia irresponsa- 
velmente atribuiu ao jogo uma série de crimes 
não esclarecidos. 


Muitas garotas recusam os convites para 
conhecer o RPG com medo das reações de seus 
pais — e da sociedade como um todo — com 
relação a elas. 


Solução: Desmistificar e mostrar que o RPG 
é um passatempo “de família”, Se o grupo joga 
frequentemente na casa de um dos integrantes, 


uma boa alternativa é, ao convidar uma nova in-. 


tegrante, passar a jogar por algum tempo em um 
lugar público movimentado e seguro, como uma 
loja de RPG, um Centro Cultural ou biblioteca, é 
adequar os horários de jogo ao funcionamento 
desses locais. Outra boa maneira de melhorar a 
imagem do grupo — e também o nível de amizade 
— é não restringir a atividade do mesmo às sessões 
de RPG. Passeios, idas ao cinema, lanchonete, 
atividades saudáveis. É importante para uma 
garota mostrar aos seus pais que seus amigos 
são pessoas normais, e não psicopatas-satanistas- 
viciados. Apresentar O grupo de jogo aos pais da 
garota é uma atitude bastante sensata, se eles 
estiverem excepcionalmente preocupados com 
as companhias de sua filha, 


As garotas, por outro lado, têm de saber esco- 
lher o seu grupo de jogo. Infelizmente, sabemos 
que nem todo jogados encara o RPG como um 
passatempo como outro qualquer. Evite grupos 
que levem a atividade muito a sério, como se fosse 
a coisa mais importante de suas vidas, deixando 
de lado até mesmo as responsabilidades em favor 
do jogo. Rejeite grupos que não estejam abertos a 
concessões, como se adequar aos horários e locais 
onde você pode jogar. Existe uma chance desses 
grupos não serem compostos nem de viciados 
no jogo, nem de preconceituosos com garotas, 
mas não é isso que eles demonstram ao tomar 
atitudes “esquisitas”. Essas atitudes não ajudam 
nem na desmistificação do RPG, nem na hora de 
tranquilizar os pais. Finalmente, use seu discerni- 
mento na hora de avaliar um convite para jogar. A 
sociedade em que vivemos é violenta, mas não é 
necessário recusar um convite nem se restringir 
por causa da desconfiança. 
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onde se pode reinventar Tolkien. 
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tabuleiro gigante e bem detalhado e 


assados três anos do fim da tradu- 

ção cinematográfica de Senhor dos 

Anéis, ainda há muito a se explorar 
do rico universo criado por Tolkien. Guerra 
do Anel (War of the Ring), lançado há um 
ano e meio sem muito estardalhaço pela 
Devir, é provavelmente o mais bonito jogo 
de tabuleiro já publicado no Brasil. 


Como é de se presumir, o jogo é um 
épico para duas pessoas que toma pelo 
menos duas horas em uma partida. Um 
mais 
de duzentas miniaturas de Orcs, Názguls, 


exércitos de anões, elfos e humanos, além 
de figuras individuais para.os protagonistas. 
“Há uma colocação inicial padrão:das peças, 
representando a'situação dos povos da Terra. 


“Média quando a Sociédade do Anel deixou “sozinhos chegarão mais rápido à Gondote 


Rivendell rumo a Mordor. 


“ “Guerra do Anel é jogado até que-Se: 
* atinja uma das quatro condições de vitória: 


conquista-militar dos povos das Sombras ou 
dos Povos-Livres (essa, pouco provável), a 
destruição do Anel ou a corrupção de Frodo 
— 0 jogador das Sombras pode tentar fazer 
com que.o hobbit caia em tentação ao forçá- 
lo: usar o anel. 


Além:de serum excelente jogo, cheio 


de opções estratégicas, o que atrai os afi- 


“ 


cionados é a chance de reescrever a saga. s! 


Contamos então a história da Terra Média 
conforme as decisões estratégicas feitas por 
dois jogadores experientes (Pedro Burgos 
com o exército das Sombras e Edson Tirelli 
controlando os Povos Livres). 


A situação é desesperadora, já que as 
forças das Sombras são maiores do que 
se esperava e já estão em movimento. A 
Sociedade, ainda reunida em Rivendell, 
traça o seu plano - avançar o mais rapi- 
damente possivel com o Anel em direção à 
Mordor. Exércitos das Sombras se deslocam 
e preparam dois ataques simultâneos: a 


Minas Tirith e ao Abismo doElmo. Aragorn, 


te Boromir não irão viajar com a Sociedade, 


tentar avisar que o Mabavança: 


" Umidos atributos únicos do jogo é o as- 
pecto político individual para cada raçasBara 
você atacar ou recrutar reforços conuma das 


nações (elfos, anões, povos do norte, Gondor: 
e Rohan), elas precisam ter declarado guerra. * 


Mas para que isso -aconteça, é mecessário 
que personagens da Sociedade “ativem” 
aquela nação; fazendo o jogador gastar seus 
personagens e recursos de-movimentação 
nessa tarefa. | 
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A embalagem, o tabuleiro e as miniaturas: um 
dos jogos de tabuleiro mais bonitos j E boleia fofo hj 
Beto país 


* Aragorn iohegare com nu a Minas 
Tariol; que-já se. encontra sitiada. Mesmo 
contrariado, Aragorm. é levado a se revelar, 
sendo coroado rei de Gondor Sauron, não 
perde tempo, e com a ajuda de vários Na- 
zeuls toma a fortaleza de Osgiliath. O Rei 
Bruxo entra em cena e reforça o cerco a 
capital de Gondor, que não teve tempo de 
recrutar mais reforços. 


A mecânica do jogo é, a princípio, sim- 
ples: você tem basicamente quatro ações 
possíveis: mover tropas, recrutar, andar com 
a Sociedade ou usar cartas especiais. Cada 
jogador rola dados no início do turno para sa: 
ber quais ações terá disponíveis. Isso faz com 
que você adapte sua estratégia de acordo com 


“osdadoside ação que tem. Então, se os Povos. | 
Livres não têm dados para'rectutar ou mover 


Exércitos, investe-se na marcha da Sociedade. 
Do outro lado, senão saem “olhos” (usados 


“para dificultar a jornada dos hobbits), não 


resta alternativa senão armar uma ofensiva 
e conquistar as fortalezas dos Povos Livres, 
partindo para a vitória militar. 


O cerco a Minas Tirith continua. Mas 
Sauron percebe que a Sociedade se apro- 
xima, e incapaz de localizá-la, concentra 
esforços em buscar o Anel. Frodo se mantém 





protegido e é salvo inúmeras vezes pela capa 
de mithril e sua espada Ferrão, mas um 
ataque dos Nazguls o força a usar o anel 
pela primeira vez. 


O jogador da Sombra sempre terá um di- 
lema: investirá mais na busca pelo anel (ele 
decide quantas ações vai deixar de executar 
para deixar o caminho da Sociedade mais 
tortuoso) ou se concentrará em esforços 
militares para massacrar os Povos Livres? 
Na maioria das vezes, a estratégia tem de 
"ser balanceada. 


Minas Tri siicuiibe. Boromir morre 





chega a lóriei a naúões PS Nor si são | 


PEL 


atacadas pelos Basterlings; fazendo; Os 
“Elfos entram na guerra prematuramente. bra 


“ Saruman não pára de criar orcs e começa 


o «O ataque fulminante ao Abismo de Elmo. A 


“missão dos bobbits torna-se cada vez mais 
urgente com as fortalezas humanas sendo 
- tomadas. Tentando marchar mais rápido, 


outros fortalecem exércitos comuns. Todos 


da Sociedade podem ser sacrificados para 
que Frodo não use o anel (€ aumente a 
corrupção), e há a possibilidade de Gandalf 
“ressucitar”, como O Branco, mais para 
frente no jogo. 


Quando os Orcs partem de Isengard 
para tomar o Abismo do Elmo, os Entes 
avançam junto com Gandalf o Branco sobre 
a fortaleza de Saruman, matando o mago. 
Porém, os Uruk-hais marcham sobre Rohan, 


não dando chance de defesa. Mais uma vez . 
Aragorn sobrevive ao sítio de uma ção | 


ai A. Sociedade já está próxima à Mordor: 
lutando, e pura sai a eleito de. va o A 


AS cartas doj jogo dão O sabor dpistórico” me 
OS) dados toda vez que precisava se mover. É 


“claro que, se não tivesse perdido, diria que a 
sorte foi menor. Mas nessa saga, é só rearru- 


E contam passagens que ocorreram na Saga: a 
Sem elas, seria impossível desenvolver uma. 


estratégia Ótima e teriamos um jogo um 


bocado abstrato. Mas os Entes, Galadriel, 4 
o exército dos mortos-vivos de Dunharrow 
ou o Balrog de Motia são representados 


por cartas. Há sorte na hora de comprá-las, 
mas saber-usa-las é fundamental para uma 
vitória. | 


ho y Gandalf morre lutando contra um Nazgul is 


Hu) aq acata Frodo. 


Os personagens principais, além de 
serem representados por, miniaturas especifi- 
“ cas têm poderes especiais. “Quando entra em 
jogo, Saruman impulsiona O recrutamento > 
em Isengard; enquanto Boromir, Legolas € 





Sem desperdiçar um passo, os hobbits 
já estão em Mordor, liderados por Gimli e 
Legolas. Os últimos passos para queimar o 


"anel são mais difíceis. Legolas e o anão:se 


sacrificam para que Frodo siga seu cami- 


OO UE VEM NA CATIA a 


- 1 tabuleiro de jogo em duas partes, com 
70cm x 100cm: 
- 204 miniaturas de plástico representando 





“nho. Os elos concentram suas defesas em 
Lórieny mas osorcs mudam sua marcha e 
Rivendell é tomada. de súbito. Duas outras 
fortalezas dos Povos Livres estão cercadas, 
e só resta torcer para um rápido avanço 
dos hobbiis. 


Quase tudo no jogo se resolve com” 
dados: as ações possíveis, os combates é a 
busca à Sociedade toda vez que ela se move. 
Se há sorte, ela não é decisiva: é possível 
colocar Nazguls em combates para poder 
rolar de novo dados sem sucesso, separar .. 


mais “olhos” na busca parater mais: chance 7; / 
“de parar O avanço da Sociedade e assim por PEA, 
“diante, Na partida descrita aqui, acredito. que 


a sorte ajudou a Sociedade, «que jogou | bem 


mar-as peças, respirar fundo e tentar mudar 
os rumos da Terra Média mais uma vez. 


+ 


Pippin e Merry resolvem se separar do 
grupo, despistando o Olho de Sauron e 
abrem caminho para Sam e Frodo.que são 
guiados por Gollum. Na última tentativa 
de localizar os dois, a corda élfica salva 
os hobbits, que conseguem destruir o anel. 
Elfos e anões, sitiados em suas fortalezas, 
respiram aliviados quando vêem as nuvens 


| qucgras se dissiparem nO Céu... 


os exércitos e personagens (com mais de 30 
modelos diferentes); 

- 16 dados de ação; 

- 5 dados de combate; 

-135 marcadores em cartão; 

- 110 cartas de evento e personagem; 

- Manual com regras básicas e avançadas; 

- Guia auxiliar de jogo 
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PROMOVENDO TORNEIOS DE 
CARD GAMES E MINIATURAS; 
ENCONTROS DE RPG E 
FÃ-CLUBES AOS SÁBADOS! 


R. Visconde de Pirajá, 207 loja 316 - Ipanema - RJ R. Conde de Bonfim, 685 loja 214- Tijuca - E 
CEP 22410-001 - Tel. (21) 2521-9803 (21) 2513-2631 | CEP 20520-052 - Tel. (21) 2238-4835 (21) 3042-4835 


WWW. v.pointF he Ne cor n.br / contat 


a você tembám o jJafto nel 
ore cla anirentara norte 


Até se ao dragão! 


Você tem o que é preciso para nos ajudar na árdua tarefa de alimentar o dragão todos os meses? 
Então escreva para o nosso editor com suas propostas para matérias sobre RPG, Card Games, 
Miniaturas, Jogos Online e afins. Eis as regras: 
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pointhqg.com.br 





* Não estamos procurando por matérias prontas: Envie, primeiro uma proposta, com a descrição e o resumo 

da sua sugestão, seus pontos principais, o sistema para o qual a matéria seria escrita e outras informações pertinentes. 
Pedimos gentilmente para que esses textos sejam breves e suscintos. Matérias prontas e artigos já desenvolvidos 
não serão aceitos. 

º Envie sua proposta em um documento formato word para Windows, fonte tamanho 12 e espaçamento simples, com 
no máximo 10.000 caractéres, contando espaços (você descobre isso recorrendo ao menu “Ferramentos” de seu 
Word e escolhendo a opção “Contar Palavras”). O documento precisa ter um resumo de sua proposta no começo, 
e esse resumo deve ter no máximo 1.500 caractéres. 

º Seja criativo! Não estamos procurando variantes da obra de Tolkien com elfos de outras cores, ou mundos 
medievais europeus com uma Inglaterra igual a nossa, mas chamada “Kor Kaputz”, ou ainda novas magias que 
fazem o mesmo que alguma outra já existente, com pequenas diferenças cosméticas. Se você tiver que criar DR / 
uma Inglaterra chamada Kor Kaputz, esperamos que a explicação seja extremamente divertida! "tu o 
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Aqui os bons iclaboradores são devido por último! 
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pesa "O RPG Quest da editora Daenibk Su 
o» paraos iniciantes. Ou seja: tem regras simples e é) tt ten 
começando a jogar RPG. Isso não quer dizer, porém, que o novo jogd- 
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dor também é iniciante na arte de usar sua imaginação ou sua massa 
cinzenta, e que precisa passar'o começo de sua experiência preso em 
labirintos subterrâneos com os clichês de sempre! Por que começar 


com um mundo quando se pode ter mundos infinitos? 


a edição anterior você conheceu 

o Multiverso, também chamdo de 

Arcádia, um conjunto infinito de 
Planos, Reinos e Mundos onde coexiste tudo 
aquilo que já foi criado pela mente humana: 
O reino infinito da imaginação. Imagine um 
castelo nas nuvens e ele existirá no Multiverso 
enquanto você o imaginar. Crie uma religião 
que durará séculos ou lendas que caminharam 
para sempre com a humanidade e você terá algo 
muito mais sólido ou duradouro: um Reino 
onde os frutos da sua imaginação viverão de 
verdade! Chamamos esses Reinos de Bolsões, 
e é por eles que viajaremos agora, encontrando 
no Multiverso os sonhos, esperanças e medos da 
humanidade, de hoje, ontem e sempre. 


Os Principais BOLSÕES 


A seguir, em ordem alfabética, os principais 
Bolsões do Multiverso 


Um dos continentes mais antigos de Arcádia, 


terra das planícies centrais, das savanas e das 
florestas impenetráveis. 


Afrika é o universo da mitologia africana, 
com tribos seculares, minas de ouro perdidas e 
uma gama de animais e criaturas fantásticas. Está 
divídia em três grandes regiões: 


A Mavria, composta pelas savanas e regiões 
tribais, Depoada por tribos de guerreiros Yorubas, 





v 


governada pela rainha Salomé, onde dizem que 
reside a lendária fênix, e pelas Minas Perdidas do 
Rei Salomão. Esta região fica muito próxima ao 
Egito, possuindo diversas Rotas Estabelecidas 
entre elas, especialmente às margens do Rio 
Nilo, que cruza estes dois Bolsões. 


As Florestas Centrais, grandes florestas 
densas no interior do continente, habitadas pelos 
Gorka e pelos Malkars, com regiões conhecidas 
como Reinos Perdidos (ondem vivem dinossauros 
e outras criaturas dadas como extintas) 


As regiões das Savanas, onde vivem os 
homens-gatos, rhinos, algumas tribos Yorubas, 
uma fauna e flora gigantesca e fantástica e O 
terrível gigante Adamastor, em uma ilha próxima 
ao Cabo das Tormentas. 


BRE+AanHA 


As terras de Avalon e Camelot. Representa 
a Inglaterra mítica, com Camelot como sua 
capital. Seus domínios extendem-se desde o 
lendário lago Ness, ao norte nas Highlands, até 
os templos de pedra de Stonchenge, ao sul. Seu 
rei é Arthur Pendragon e seu principal feiticeiro 
é Merlin, conselheiro da Távola Redonda. Os 
principais opositores do rei são Mordred e a 
perigosa Morgana Le Fay. 


Nas florestas da Bretanha, os Pictos € o povo- 
pequeno fazem alianças com as fadas de Nova 
Arcádia para derrotarem a ordem estabelecida e 
tomarem para si os territórios da Bretanha. 


Um dos pontos mais conhecidos é 
Stonehenge, o mítico portal protegido pelos 
Paidas capaz de pro tá 


pas Astrais para 


Ao norte da Bretanha ficam as Highlands, 
que é um Bolsão interligado com a Bretanha, 
onde Willian Wallace comanda os escoceses em 
uma luta sem fim contra os ingleses do sul do 
Continente. Muitos guerreiros das Highlands 
fazem acordos comerciais com os Vikings e com 
outros navegadores de Midgard. 


Egito 


As Terras Douradas de Rá, conhecidas por 
suas pirâmides gigantescas e por suas vilas € 
templos dispostos ao longo do mítico rio Nilo, 
que cruza diversos Bolsões. 


Algumas das cidades mais importantes de 
Arcádia, como Alexandria, com a maior e mais 
importante biblioteca conhecida do Multiverso, 
rivalizada apenas pela biblioteca do Vaticano, e 
Cairo, a maior cidade do Egito, onde ficam as 
três pirâmides mais famosas, templos iniciáticos 
de diversas religiões, estão localizadas nestes 
Reinos. Alguns dos Personagens mais importantes 
do Egito são Moisés, Akhenaton, Cleópatra, 
Nefertitti e Osíris. 


GERMANIA 


O Território da Guerra. Recoberto por 
densas florestas temperadas, Germania é palco 
da guerra eterna entre os orcs e goblinóides 
prussianos aliados de Halzazee e os Arcádios, em 
um universo semelhante ao da primeira guerra 
mundial, mas com magia e máquinas fantásticas 
à vapor. 





“O território 


É pues 
reinos de Halzazee, com o humanos. e elfos - 
avançando lentamente em direção ao coração do 
ww inimigo. Muitos generais de Halzazee são espíritos 
: de líderes nazistas que estavam no Inferno e 


* liderar ataques contra Velha Arcádia. Mais de 
uma vez Os ataques se tornaram tão intensos que 
magos como Gandalf, Merlin e Hermes: foram 
necessários para equilibrar a batalha. 


HaLZAZEE 


Reinos fronteiriços com o Inferno, lar dos 
maléficos demônios, orcs, goblinóides e todas 
as criaturas sombrias de Arcádia. São terras 
devastadas, habitadas por bruxas, mortos-vivos 
e toda sorte de criaturas maléficas. Aprisionadas 


POTTER saem reeça 







outros) não são d iodo le 
demoníaca alienígena. E Principais deuses 
— estão espalhados pela própria tap tapeçaria astral 


foram recrutados pelas forças demoníacas para 
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rrestre, no uma força 


do” Multiverso. e do Abismo, com seus cultistas 
EE | am 
estabelecidos em vários dos Bolsões principais. . 


Avançando? em. direção ao coração de 
Halzazee, as estrelas se tornam erráticas nos céus 
e os Mapas Astrais param de funcionar. Castelos 
cinzentos e construídos com ossos dão lugar à 
paisagem semelhante à de Arkanun ou Infernun, 
com grandes dragões-demônios comandando 
pequenos feudos de mortos-vivos e almas 
condenadas de Arkanitas. 


Anjos Caídos e outras criaturas também 
podem ser encontradas nesta região, assim como 
alguns portais e rotas para alguns dos círculos do 
Inferno de Dante. Existem caminhos do Inferno 
para Velha Arcádia, mas estas passagens estão 
protegidas por Hades e seus servos, sendo de 
difícil passagem para os demônios. 


/ Reinos 
cd de Jade 


a e sombria do território do “do continent sul americano da Terra,  HiBrazil 


Reino do Sol 
Nascente 0 200 400 
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é um continente de muitas Oportur nidade es 6 
muitas raças fantásticas, e um d Os mais 


interessantes de todo 0 Multiverso. 






a | 
pinbaé é o nome do principal Cernitório do 
continente, cujas maiores cidades são San Paolo 
(a cidade de concretus) e o Porto do Rio de 
Janeiro, bem como a-Cidade de Marfim, onde 
os principais magos hibrazileiros se reúnem, e 
Campinas, o condado dos Halflings. 


O território das Minas Gerais engloba a região 
entre Hi-Brazil e o Império e é governada pelos 
anões. Dentro dela existem inúmeras passagens 
para os Reinos Subterrâneos, com ligações para 
praticamente todas as regiões montanhosas do 
Multiverso. O Porto da Vitória e Horizontes são 
as principais cidades deste território. 





O Império é uma região desértica localizada 
ao sul do continente, governada com mão de 
ferro por uma entidade alienígena conhecida 
como Imperador. Escravistas, seus governantes 
foram responsáveis por capturar e escravizar 
diversas tribos afrikanas, especialmente os 
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“Yorubas, Bantos e Pigmeus, para que trabalhassem: 


em suas minas de ouro é plantações de açúcar. 
As principais cidades são Salvatori, Maceió, 
Recifes, a Grande Fortaleza e o Oásis Teresina. 
Ealmares, a cidade mística dos ex-escravos 


“também está localizada neste território. 


A Floresta das Chuvas cobre quase um 
terço do território continental. Mescla-se com 
o grande Pântano Central e com os Impérios 
Aztecas e Mayas ao norte. Existe um pequeno 
território habitado por Amazonas nesta região. 


Os Reinos Mayas estão localizados ao 
norte do continente e são caracterizados pelas 
interessantes pirâmides e cidades escondidas na 


“ floresta. Podemos destacar a ilha de Malpelo, as 


cidades de Kara-kas, Valenzia, Ikito e Uxmal. 


Os Reinos Incas acompanham quase toda 
a região norte do continente, fazendo uma 
fronteira natural com Hi-Brazil através da Grande 
Cordilheira. Suas principais cidades são Cuzco, 
Nazca, Ikike, Fagasta e Machu Pichu. 


Ao sudoeste do continente ficam os Reinos 
Súlfidos, parentes distantes dos Elfos e servos da 
rainha Súlfida, de Nova Arcádia. 


A oeste do continente estão os Reinos 
Argentos, descendentes dos romanos, dos quais 
herdaram muitas tradições e o estilo de seus 
exércitos. Suas minas de prata são conhecidas 
em todo o Multiverso. E no extremo oeste do 
continente fica o território gelado da Patagônia, 
lar dos maiores dragões brancos de Arcádia. As 
ilhas Falkland pertencem a Oberon e Titânia, que 
costumam passar o verão em seu castelo. O dragão 
prateado Woodward é o protetor das ilhas. 


E sobrevoando o continente está a 
maravilhosa Ilha Voadora de Flexus Pulsher, 
uma maravilha tecnológica e mágica construída 
por um dos maiores engenheiros do Multiverso. 


Ínoia 


Também uma das civilizações mais antigas 
do Multiverso. A Índia é recoberta de florestas 
tropicais, onde cidades de pedra do período 
Lemuriano descansam, protegidas por seus 
deuses e monstros de muitos braços. Algumas 
das mais sábias raças do Multiverso foram criadas 
neste reino. 


A India está dividida em quatro territórios 
principais: Lanka, Madras, Indu e as montanhas 
do Nepal ao norte. 


Da India estão os principais Caminhos para 
E EO; Rca nnnas Rerdido da Mu, Remo como Epa 





das outras: a 
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Lancuaado Ê. 


O equivalente mítico do “sul da França, 


terra dos Cátaros é dos Cavaleiros Templários, * 


e também única região verdadeiramente cristã 
de Arcádia. Apesar dos ataques constantes da 
maléfica Inquisição, Languedoc permanece com 
um dos mais importantes centros de cultura de 
Arcádia. 


As lendas “dizem que o Santo Graal está 
protegido em algum dos castelos e monastérios 
Cátaros, a salvo das garras do Vaticano. 


Suas principais cidades são Carcassone, Foix 
e Montségur. 


IMoGARO 


As terras geladas dos Vikings. Habitadas 
pelos Aesires e Vanires, e protegida pelos deuses 
nórdicos, Midgard também é a terra dos Anões, 
trolls e gigantes do gelo, 


Midgard é separado de Arcádia pela 
cordilheira de Miogaror, que serve de divisão 
também para os reinos de Jotunheim, onde 
habitam os jotuns (gigantes) e onde existem 
passagens para o Underworld (Mundo 
Subterrâneo). Os mares ao redor de Midgard são 
protegidos pela serpente Jormungand, 


A Árvore Sagrada Yggdrasil fica em algum 
lugar deste território, bem como a ponte Bifrost, 
única passagem segura para o Nodo onde fica o 
Castelo de Odin. 


IEOKOsmMOS 


Um continente criado pelos deuses gregos 
após o advento do cristianismo na Terra. Possui 
muitas características da antiga Grécia, mas com 
uma geografia própria e muito maior. 


Neokosmos é protegido por Poseidon, o 
deus dos Mares de Arcádia e por seus oceanos 
turbulentos, sendo muito difícil e complicado 
chegar até suas praias. O único caminho 
conhecido é através de algumas rotas partindo 
de Velha Arcádia. 


Neokosmos é dividido em diversas Cidades- 
Estados independentes (paradas Polis) umas 


(are 
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Astarte: Esta cidade se importa tanto 


ge Dad com o podêr militar quanto/com a sabedoria 





humana, valorizando o indivíduo cc como um ser 
único e pensante. 





Eetante da cidade. 


Echódina: Esta é a cidade das Setídanes, 
uma tribo de mulheres guerreiras nômades, 
que só se recolhem a ela no inverno ou em 
casos especiais. 


Falísia: Com um povo simples e calmo, 
esta é a polis mais acolhedora e a mais pacifica 
de todas. Seus cidadãos se recusam a treinar ou 


carregar armas. 


Lykurgia: Os homens e as mulheres dessa 
polis se orgulham de pertencer a polis de maior 
reconhecimento militar. Pouca coisa é mais 
importante para eles do que a disciplina e o 
treinamento nas artes da guerra. 


Lyteros: Este reino já foi a maior polis 
de toda a civilização grega, porém hoje está 
decadente à espera do prometido, que, como 
reza a profecia, irá reerguer a polis. 


Nacisi: Conhecida também como a Cidade 
Imaculada. A guerra nunca conseguiu se 
aproximar desta polis. 


Odestrya: Ilha ao sul do continente, que tem 
como especialidade a navegação e a intimidade 
com a vida ao mar. 


Phoetor: Esta é a cidade dos Orosidai, filhos 
de Hefesto. Eles são os únicos que trabalham o 
kryoatsali, e cobram quanto querem por suas 
armas leves e resistentes. 


Pyleos: Polis mais a oeste, é onde são feitos 
os rituais fúnebres dos homens mais ilustres de 
toda Hélade. 


Sionorica: A polis perfeita, desde as 
construções totalmente planejadas até a sucessão 
ao trono. Também é a cidade do mais famoso 
oráculo do NeoKosmos. 


Thaelia: Composta pelos homens e 
mulheres mais belos de todo o mundo grego. 
Esta cidade se importa mais com a aparência do 
que com qualquer outro assunto. 
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| vio on aior dA os Boisoés, e 


a raças donhel "seus bazares € 


vilas incrustradas nas florestas mágicas. De seus .. 


caminhos seguem rotas para todos os reinos 
conhecidos e Nova Arcádia possui mais portais 


do que qualquer outro reino do Multiverso. 


L . EA . . as 
À Nova Arcádia está intimamente conectada 


“com Fairyland, o território povoado pelas fadas 


e seres encantados, de onde todos os contos de 
fadas nasceram. 


Os principais Druidas, Bardos e Rangers 
de toda Arcádia se reúnem nesta região. Os 
Rosacruzes da equipe de Shakespeare, assim 
como os escribas Moore e Gaiman podem ser 
encontrados em tavernas locais. 


REINO dA8 1.001 MoitEs 


A terra dos bazares, sultões e gênios. De 
desertos escaldantes e oásis maravilhosos. 
Os reinos das 1.001 Noites são a versão 
mítica dos contos e lendas árabes. Bagdah é 
a capital de todos os territórios, governada 
pelo califa Harun Al-Rashid, protegida pelo 
Vizir Jafar al-Barmaki e detentora do maior 
bazar do Multiverso, onde se pode encontrar 
praticamente tudo o que desejar. 


Outro território famoso é Samarkhand, 
grande ilha governada pelo rei Sharyah, marido 
de Sherazad. 


Os Reinos das 1.001 Noites possuem 
muitos Personagens lendários, como Aladdin, 
o Marinheiro Sinbad, Ali Baba e os 40 ladrões, 
Beremiz Samir (o calculista de Bagdah), djinns, 
efreetis e toda sorte de gênios mágicos é Shaires, 
além do explorador vitoriano sir Richard Burton, 
que abriu as Primeiras Rotas Estabelecidas entre 
os Reinos das 1.001 Noites e Londinum. 


REINOS 0E JadE 


O Reino do Oriente de Arcádia, Um dos maiores 
continentes de todo o Multiverso, que reflete muito 
das características mitológicas da Antiga China. Os 
Reios. ge Jade estão em constante. Eigucira entre os 





a muitos rações 


Os terrfónios Principais são: 
Ee “Cheng Du: uma das regiões mais populosas 
doi apto E o e | 






rios que cor ie e ório. 


— ChiBi Conhecida por suaregião de grandes 
* portos ao longo do rio Amarelo, especialmente 
pit sua capital, Chi Bi. 


Guan Du: Ierritório que faz fronteira entre 
os Reinos de Jade e as Terras do Norte, governadas 
pelo bárbaro Gengis Khan. A principal cidade 
deste território é Baima. 


He Fei: Grande - centro comercial do 
Império, onde ficam as cidades de Yantai, 
Quindao e Lianymag. Existem muitos bazares e 
postos comerciais em toda esta região. 
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Korea: Um território muito exótico e antigo, 
com sua própria lingua e costumes. Sua capital 
é chamada de Masau, mas dizem que está para 
eclodir uma guerra civil entre o norte e o sul 
do território a qualquer momento. A ilha maior 
chama-se Tsushima e o arquipélago de Liheyu 
é famoso por abrigar piratas de todos os tipos, 
atrás de grandes tesouros ancestrais escondidos. 


Laos: Território coberto por densas 
florestas tropicais, com criaturas muito exóticas 
e perigosas. As vilas nesta região costumam ser 
construídas sobre palafitas às margens dos rios. 
É um território muito selvagem. 


Luo Yang: Província onde existe a lenda 
de um antigo exército de milhares de soldados, 
pertencentes à dinastia do primeiro Imperador, 
transformados em pedra há muitos séculos e que 
aguardam o momento de retornarem à vida e 
tomarem o poder. 


Montanhas de Shaolin: Uma região com 
muitas montanhas e muitos templos onde os 
monges se dedicam ao treino de diversas artes 
marciais. Existem templos dedicados ao treino 
do estilo de vários animais diferentes, como o 
dragão, o tigre, a garça, a serpente, o louva-deus, 
o macaco e muitos outros, cada um com suas 
regras e disciplina específicos. 


Nan: Um território que tem sido tomado 
constantemente por batalhas entre o Império de 
Wu e o Império de Wei. É uma região próspera 
para mercenários. 


Nan Wei: Território governado pelo império 
de Wei, mas com muitas forças rebeldes no oeste, 
provenientes de tribos hindus. Possui diversos 
templos ancestrais escondidos nas densas 
florestas de Nan, progegidios por monstros de 





Nan Yang: Grande centro comercial, com 


muitas cidades mercadoras. e: grandes. campos. de ã 
cultivo de arroz. Também possui algumas florestas 


“e bosques que são considerados encantados. 
RES dm Tito EN y 


Nan Zhong: Território quesfazin onteir ou po 





os reinos de Ganesha e Shiva, Existem 


templos antigos € escondidos nas florestas 
tropicais, especialmente na região de Mandalay, | 


no extremo oeste do território. 


Planícies de Wu Zang: Grandes planícies 
ao norte do Império, limitada apenas pela 
grande muralha, uma construção milenar que 
separa os Reinos de Jade das Terras Selvagens e 
das Montanhas Inacessíveis. 


Província de Ji: Uma das principais 
regiões portuárias do império de Jade. 
Habitada em sua maioria por pescadores e 
mercadores de especiarias. De seus portos 
saem e chegam muitos navios para Velha 
Arcádia, Nova Arcádia e as Terras do Norte. É 
um ótimo lugar para começar uma campanha 
trazendo Personagens ocidentais. 


Ru Nan: É o território onde fica Beijing, 
maior cidade do império de Jade. 


Shu: Território governado pelo Imperador 
Liu Bei e sede dos exércitos de Shu. 


Taí Wan: Província comercial sem grande 
importância, exceto pela grande ilha localizada 
perto da costa, pertencente às Fadas de Nova 
Arcádia. Nesta ilha vivem elfos, anões, gnomos, 
fadas e muitas outras criaturas da corte Seelie, 
especialmente na cidade de Taipei. As Fadas 
vivem em atrito com os governadores da 
província, que exigem que a ilha se submeta 
ao Império de Jade. 


Wu: Território governado pelo Imperador 
Sun Jian e sede dos exércitos de Wu. 


Xiang Yang: Território com muitas florestas, 
conhecido por seus espíritos elementais. É neste 
território que fica o castelo de Xiaopei, morada 
do guerreiro Lu Bu, 


Yi Ling: Sua principal cidade é Shangai, 
uma das maiores do continente, assim como 
Mangzou, grande porto comercial, 


REINOS d0 80L MasCENtE 


Ilha fantástica protegida pelos ninja e 
samurai, os Reinos do Sol Nascente são o 
equivalente mítico do Japão Feudal, com seus 
castelos de pedra, templos budistas, vilas de 
pescadores e florestas lendárias povoadas 





por animais papntes: Também possui diversas. 
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KIT DO MESTRE 3.5 Consulte 


Aventuras 

D&D A Cidadela Sem Sol............. R$ 10,50 
D&D A Forja da Fúria.................. R$ 10,50 
D&D A Pedra Fundamental........... R$ 10,50 
D&D O Orador dos Sonhos........... R$ 10,50 


Coração da Espiral da P. Noturna..R$ 10,50 
Horizonte Profundo..deR$ 12,50..por.R$ 10,50 
À Libertalção de Valkaria....R$ 10,90 
A Trilogia do Fogo das Bruxas: 







5 Pe peso a a pe R$ 13,50 ROMANCE NO Í 

ci PAR R$ 13,50 MUNDO Dé ) PO 
o Spa NE R$ 15,90 TORMENTA 

CER RO curas ncira dass ras castas R$ 13,50 





Além do Véu.........eos R$ 13,50 TORMENTA D20 


O Legado do Soberano....R$ 12,50 












































O Feiticeiro da Montanha de Fogo....R$ 16,95 roads GERE Patr R$ O 
D20 Saga - Suplemento Bimestral de d20 NoeriEs R$ 9,99 
sousa RRRSS 27 QN LU NES ; 
EO bia De REL por RAS, DO cada Guia do Jogador 3.5......... R$ 25,90 Blood Wiz 
Suplementos e Ambientação Guia do Mestre 3.5...........R$ 28,80 e RSSI IS DEF... R$ 62,90 CSA 
DRAGONLANCE.........».R$ 79,95 Academia Arcana....... MUS RNean R$ 9,99 WAR DRUMS Basica Consulte > Rea DARDO 74 
WARCRAFT d20.............. R$ 48,45 Holy Avenger D20........... «R$ 29,90 WAR DEUNS Soester R$ 44,90 
WARCRAF - Livro dos O Reinado D20................... R$ 39,90 am [ESA ; É 
MOASPOS:qzsisnessessssssions Por R$ 44,20 D&D Icoms 
CRÔNICAS DE AVALON..R$ 18,00 UM Gargantuas Siack Dragon 2 
Crôn. Avalon: Velha Britânia....«««««R$ 15,95 De R$ 757 Ez + 144,90 ny 
D&D Manual dos Planos................R$ 69,30 Colossa! Res Drago 


Crenças & Panteões de R$77,00 por R$ 69,30 
Livro dos Níveis Épicos....R$ 73,80 
Forgotten Realms: 

Livro Básico...... de R$ 82,00 por R$ 74,50 
Forgotten Realms: Fronteiras 
Prateadas............ de R$ 57,00 por R$ 51,30 
Escudo do Mestre......... R$ 18,00 


De RS 497 34 PES 330,00 
sara vz» Bive Dragon 
coco coco CONSUIte 


Mundo das E 
Em Português : 
O Mundo das Trevas Livro Básico...... R$ 46,80 
Vampiros do Oriente (Reimpressão)..R$ 37,80 
Em Inglês 

Vampire: The Requiem.........ceeeere R$ 89,83 
Werewolf: The Forsaken..................R$ 89,83 
Mage: The Awakening................0....R$ 89,83 











Ravenloft D20 .............. R$ 44,99 Romances 

Ravenlof: Nativos Dragonlance 

Das Trevas...de R$ 45 por....R$ 26,95 Dragões do Crepúsculo do Outono...... R$ 31,05 
Dragões da Noite de Inverno..R$ 31,05 












Reinado D20 ............... R$39,90 [Es cosl Dragões Da Alvorada Da 
Liber Des Ritae....De R$ 25,00 Por..R$ 22,50 RM Primavera... R$ 31,05 
VIKINGS: Midgard....ecesess R$ 24,30 Forgotten Realms 
VIKINGS: Reinos de Pedra....... R$ 17,50 A Estilha de Cristal............. R$ 28,80 
Mítica : Os Caminhos do Rios de Prata..........ceeeee- R$ 28,80 
OTIENTÊ. senere sueco rose crsanicançrtae serao R$ 15,20 A Jóia do pa sa «R$ 28,80 = 
Mitica: Sombras no Oriente............ R$ 15,20 DSUÚRREIÇÃS “ 
Mítica: Desbravando o Oriente........ R$ 15,20 (DSURREIÇAS Promethean: The Created 
A Quintessência do Guerreiro......... R$ 19,90 E ai de R$ 125,96 DObiiniaaa pesisba desisto tios R$ 89,93 
A Quintessência do Ladino............. R$ 19,90 BEBES CO! Magic: The Gathering Promethean Dice Set..de.R$63,00....R$ 44,95 
A Quintessência do Elfo................. R$ 19,90 DESSEA = 
Ee e raça e Gal Far Pac do ess EO na DADOS 4 
ounter Collection: CLidages ubterraneos PARAISO Time Spiral Fat Pack. prá de As1s0 DO por R$129, 95 
De RS 15:00: POr seua sernsrer res Cro dsaLo R$ 12,90 [PLANO E» Mais Magic em Inglês.......- Consulte Eicões e Precos! 
Guia de Classes de Prest. 3.5......... R$ 20,30 A QUEBIRA AVBIDEVA, ESPIRAL TEMPORAL Cada KIT contém 1 de cada tipo desdadô 
Guia de Talentos & Boostora da R$ 22400 Deck Torenio..........uu AE ma «2 parir de...R528,90 d4, d6, d8, dio, diz, d20), e você ainda 
Classes de Prestígio .......o R$ 19,99 irc Booster.......u.. esseenene code R$ 1200 por.....R$9,50 a ia Conan da ada , a 
Dicionários de Termos .......ee: R$ 3,99 seria a Pré-consiruído EN de RS 35,00 por... R$29,90 : 9) Fo 
Guia de Classes de Prestígio.......... R$ ás 99 «as f Cs. Os melhores dados do mundo 
CpRRagr Rã ã, BOOSTET cscececsrsiierensêeas sacana de R$ 13,09 por.....RS 7,99 2 ,, 
efa deals n [8 024 8 R$ 34,99 ã Dacir Preco ratos ES de RS 34 SO "RS 28.90 importados dos EUA e Europa! 
et j F E ! Se Qualidade, Precisão e Durabilidade! 
peca E Ta) ja 15” | INSUREIÇÃO 
E E sã ; 
Nica As sm M: PA | Booster.....seseanersorssersorcce De R$ 1200 por... .RS 9,50 


| PACTO DAS GUILDAS RITACITHICO casensrasoncas aneindansrocaaiasneca RD AD, DO 





Eta mbém Mi fage night ON 
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| y COOPER oxsinsaries gente» po pasDono de R$ 12,00 por.....RS 8,25 Kit Acrílico Especial 7 dados ..........R$ 23,90 

q to n Pta auge: ad e 2 ls RA VNICA Kit PErQIAdO..=c=:scecsnoccocenssco soe rorerasenhRD 19,90 

. E 1 ne ' - Booster. PRPRPoacnpnTanananaaasa.as de RS 12.90 Por. = 71— Rs BE, 25 Kit DDR asnaco saida seneabs aan assa oa na na au RD 14,95 

Tódias as maiores editoras dos EUA estão aqui - Wizards of the Coast, DOE Kit Marmorizados.......sassenrenseeesee.-R$ 19,90 

q Booster............euuuananeeneenese de R$ 12,00 por.....RS$S 8,90 Kit Gema Precisão..........ecemecaeaco R$ 29,90 

White Wolf, Steve Jackson Games, Green Ronin, Atlas Games, Alderac... NONA EDIÇÃO Kit Rajado R$ 22,90 
: - ! Es RAJAÇO:...cereoacunovescenossendos  uceqp rest ; 

Compre seus importados na Moonshadows pelo melhor preco! Consulte produtos e disponibilidade Dado de 100 lados ...de R$75......por.R$ 45,00 


Acessórios ULTRAPRO : 





Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,50 





Deck Protector 50 unids....de R$ 18,00 por.......... R$ 9,90 
Sleeves ( protetor de cards fino ) com 108) DES SESSU AA Es 9.90 Dado de 30 lados (Cada)........csecsereeR$ 9,90 
Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro......... RS 1,10 cada Dado Dezenado (Cada).................». R$ 3,50 





Dado 10 Lds Gigante....de R$15,00..por R$ 8,00 
OUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! 
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“Nascente são: 


ei o fica no'centro destas regiões é 
ápal Sua Sapital é Wakanail Er 


e à has piada por aa doa e outras “criaturas 
RR so monstruosas. 


“DAS: principais províncias dos Reinos do So! 


md ad Da np 


' gti região mais fria das a A floresta 
é considerada 


- Hai Nan: À região leste é o ahada por 
vilas de pescadores, mas as fronteiras do oeste 


são constantemente atacadas por demônios da 
Horcsia Sua capital'é Gwangzou. 


Hanoi: Um dos locais mais. impressionantes 
da região, com suas torres, de pedra e seus 
demônios de muitos braços. 


Hokkaido: Hokkaido é a segunda maior 
ilha dos Reinos do Sol Nascente, lar de grandes 
samurais e guerreiros. Muitos viajantes de 
outras nações visitam esta região, por sua 
tolerância maior em relação a estrangeiros. Sua 
capital é Sapporo. 


Hokurikudo: Território governado pelo 
clã Nobunaga sede dos exércitos imperiais 
do norte. 


Kinai: Território governado pelo clã 
Tokugawa, sede dos exércitos imperiais do sul, 
Na região central entre Tokaido, San “Yodo e 
Kinai fica a região de Edo, muito famosa pelos 
templos (le treinamento ninja. 


Kitami: Dizem que a floresta de Kitami é 
habitadii por estranhos seres chamados Kitsunes 


(raposas que conseguem se disfarçar de seres 


humanos). Sua capital é Kushiro. 


Nankaido: Sua capital é Midoshi. Suas duas 
ilhas, Okismoto e Ryutou, são consideradas 
lugares mágicos. 


Okinawa: Uma ilha que sofre influências 
dos dois Impérios, funcionando como uma 
espécie de “zona neutra” para negociações. 
Muitas. espadas mágicas de qualidade são 
forjadas nesta região. 


Saikaido: Ilha isolada dos Reinos do Sol 


Nascente, conhecida como “a Ilha das Serpentes”, 
“sua capital é Naga. 


- San“Indo: Uma das maiores regiões 


“ "pesqueiras dos Reinos Orientais, graças à Baia 


"de Sapogashima, A ilha de Sapogashima tem 
PRA ser nome E Ra causa de um grande dragão que 


pa ve a 





Sami! Yodo Sia capital é Kanawaza, uma das 
cidades mais, antigas € misteriosas da região, 


Shiko Ilha Copetra por florestas 


de bambus. 


Tokaido: Uma-das regiões ao as 
das ilhas. Muitos centros comerciais es das 


> principais cidades: Bão E Nagoya. * 





o: Mu lendas a respeito de pis 
e mortos-vivos rondam esta região. Suas peincipais: 
cidades são: Iwaki e Sendai. ; 
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ma 


- VELHA BRCÁDIA 


Lar dos deuses gregos e um dos Reinos mais 
antigos de Arcádia, criado por Zeus na origem 


“dos tempos. Velha Arcádia engloba todas as 


lendas, contos e relatos da Antiga Grécia, dos 
trabalhos de Hércules à Guerra de Tróia. 


Os principais territórios de Velha Arcádia são: 


Atenas: Cidade-estado pertencente à região 
da Tessália, mas com autonomia e governos 
próprios. Sua protetora, Atenas, visita a cidade 
regularmente. É o maior e mais importante 
centro comercial de toda a Velha Arcádia, 


Carians: Território governado pelo rei Car. 
É uma região mais selvagem, onde muitos dos 
monstros mais perigosos da Velha Arcádia vivem. 
Suas florestas possuem muitas vilas protegidas 
por lobisomens. 


Creta: Uma das maiores ilhas do arquipélago, 
Creta é governada pelo rei Minos, na cidade-estado 
de Knossos. Também é o reino onde vive a maior 
parte dos minotauros da Velha Arcádia. Dizem 
que o rei mantém em um labirinto um minotauro 
selvagem, que seria o “Primeiro dos Minotauros”, 
cujo nome é Asterion, nascido da união de Parsifae 
e de um boi enviado por Poseidon. 


Delos: Ilha conhecida por ter sido o local de 
nascimento de Apolo e Artemis, mas que também 
dá nome ao arquipélago, composto por cerca de 
uma centena de ilhas. 


Esparta: Cidade-estado mais poderosa 
militarmente do Peloponeso, governada pelo rei 
Leônidas e lar dos poderosos 300 de Esparta, 
trezentos guerreiros mais habilidosos, terríveis 
c bem treinados da Velha Arcádia, que lutaram 
sozinhos contra mais de 20.000 homens do 
exército persa, comandado por Xerxes. Sua armada 
é considerada uma das mais poderosas de todo o 
Multiverso. 


Euborea: A maior ilha de todo o arquipélago. 
Foi separada do continente por um terremoto 
causado pelos deuses. 


Ithaca: É uma ilha localizada a oeste da 
Tessália, com cerca de Ê: 900 aviao, arenas 


— tratados geral né 


Es 
E rei Ulisses, dos argonautas. 


A, 


* Xêbonos; Ilha das, Am azonas, mas que na 
verdade compreende | um. pe queno arquipélago 
ao, norte da região central da. Velha Arcádia, 
povoada “apenas por Amazonas. Os homens 
são permitidos penas como: embaixadores 
de outros povo » mercadores ou servos' e são 
(como cidadãos de. segunda 
classe, Sua: capital “Lesbos, mas sua principal 
cidade é Themiscyra. A Guerreira Hippólita é 
considerada a rainha das Amazonas. 

















Licânia: Um dos territórios mais antigos. 
da Velha Arcádia, lar' do rei Licaon, que foi 
transformado em lobisomem por Zeus na lenda 
que originou Arcádia. 


Macedônia: Uma das maiores e mais 
populosas regiões da Velha Arcádia, governada 
pelo rei Pellas. O Monte Olympus, região onde 
se pode acessar o Nodo que leva ao panteão 
onde vivem os deuses olímpicos, fica na fronteira 
entre a Macedônia e a Tessália. Suas principais 
cidades são Kabala, Pella e Athos. 


Phrygia: Governada pelo rei Midas: (capaz 
de transformar em ouro qualquer objeto que 
tocar), este território faz fronteira com os 
reinos das 1.001 Noites e possui diversas Rotas 
Estabelecidas com eles. A cidade-estado de Tróia, 
governada pelo rei Príamo, fica neste território. 


Rhodes: Ilha governada pelo rei Danaus, 
conhecida por seu grande protetor, o Colosso 
de Rhodes, um Construto de pedra com 34 
metros de altura. 


Tessália: A região central da Velha Arcádia, 
cuja capital é Larissa, é O território onde fica 
localizado o Oráculo de Delfos, o mais poderoso 
Oráculo de todo o Multiverso, dedicado ao deus 
Apolo. As cidades de Lamia, Thebas e Atenas 
também são cidades-estados importantíssimas 
da região. 








Os primeiros DEMÔNIOS eram da estirpe Remmon, 








moldados a partir do sangue do Sétimo Filho de Satan. 
Sete outras estirpes foram criadas pelo Imperador do 
Inferno, e arcanjos rebeldes transformados em seres 
gemoníacos compuseram uma nona, chamada Ariel. 
Na Terra, os demônios miscigenaram-se entre eles e 
outras raças, chegando as dezessete estirpes do 


Inferno. 


EDITORA 


FOZINHA 


ESFERNO 


- TODOS OS SERES MORTAIS E SOBRENATURAIS 
EM UM LIVRO SÓ 

- mais de 40 RAÇAS, desde humanos a vampiros 

- quase 300 PODERES 

- 17 ESTIRPES DEMONÍACAS RIVAIS 

- 14 ORDENS E ORGANIZAÇÕES INFERNAIS 

- a descrição e a história do universo desde sua origem 
até hoje, passando por guerras no Inferno, pré-história, 
Egito, Império Romano, sociedade cristã, povos 
árabes, formação das monarquias nacionais, 
colonizações, Guerras Mundiais, Apocalipse, e mais, 
muito mais. 

- DEMÔNIOS com seus próprios idiomas, costumes, 
rituais religiosos, calendários, fraquezas, dons, 
características biológicas, recursos, armas, 
descrições físicas, rituais de acasalamento, e muito, 
muito mais, além de regras especialmente criadas para 
diferenciar os poderes deles dos de outras criaturas. 
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E une pela'Gen « Con EN Worid, à e é 7 ? 
- Award. Rrto melhor jogo de D20 | Hs Ba tor 


! 


r: «em 2002) Eca Rei go! : 2 do PAR 
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.  Aregra Evolvel ZRs a 

“livro. do jogador para « cenários d20. 
| “(premiado pelo Gen Con EN World 
* Gold Award como melhor jogo de D20 em 2005) | 


E ? The Book of Eldritch Might “Series Rr 
| “entre muitos outros livros. AA 


| Escreveu Planescape para linha D&D. 


: Um. dos editores, arquitetos e designer de 
| “Rolemaster. e de Champions. 


Pi 


| Ena (Dungeoncrafo da revista Dungeon. ARA rerum e? ADE Dea 
DAME A O ee a 
a ea e premiado, diversas vezes, tanto p por especialistas quanto Rs 


Todas as pessoas e grupos que desejem realizar alguma atividade E Enário 


no EIRPG,como: lives, arenas, exposições, etc... devem se inscrever pelo e-mail: 
| pda 
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